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LA VENGANZA DE DRONG NO ES UN JUEGO COMPLETO. ES NECESARIO 
DISPONER DE WARHAMMER, EL JUEGO DE BATALLAS FANTÁSTICAS PARA 
EMPLEAR EL CONTENIDO DE ESTE SUPLEMENTO. 


Citadel. el castillo de Citadel, Games Workshop, el logotipo de Games W. 
Warhammer son Marcas Registradas de Workshop Ltd. Copyrig 
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a Venganza de Drong es una campaña 
Warhammer, el Juego de Batallas 
Fantásticas, cuya acción transcurre en la er 
previa a la gran Guerra de la Barba que 
enfrentó u los Altos Elfos y a los Enanos. 


La campaña está basada en el poema heroico 
Enano La Saga de Drong y Helgar. que 
la historia de cómo los Altos Elfos de 
se vieron atrapados en el enfrentamiento 
entre los clanes Enanos de Thrund y Brona 
Las tres dramáticas batallas que culminaron 
en la gran batalla final frente a las puertas de 
Krag Bryn, en la que el destino del poderoso 
Drong y de la orgullosa y belicosa Re: 
Helgar quedarían sellados, pueden recrea 
con el contenido de este suplemento. 




















Ésta es una historia de orgullo Enano y 
astucia Élfica, en la cual la Reina Helgar es 
1á decidida a sacrificar hasta el último Elfo 
con tal de conservarel trono de sus antepa- 
sados ante Drong. su enemigo ancestral e 
implacable aspirante al trono. 


Este suplemento contiene 3 edificios 
Enanos magníficamente decorados, un 
Manual de Escenarios, 20 Hojas. de 
Control de Tropas para anotar los ejercitos 
utilizados en cada escenario, 4 Hojas de 

Órden de Batalla de los Altos Elfos 

de los Enanos, en cada una de 
ss cuales se describen los tipos 
de tropa que pueden utilizarse, las 
reglas especiales del escenario, 
las condiciones de victoria y 

varios consejos tácticos. 









i 
a 


idos. 





El contenido y los compone: 
variar respecto a los 


siste 
evoli 





Des 
Kar 


ani 


Ow 
mo 


Nu 


Ric 


aña 
allas 
era 
que 


dico 
lata 
totb 
:nto. 
mA, 
won 
sde 
1080, 

a 
arse 











z 
| 
: 

























































y NOTICIAS GAMES WORKSHOP 
= Y MINIATURAS CITADE 


A ¡SIEMPRE ADELANTE! 
mE Rick Priestley 
El presente y el futuro de Warhammer según la visión mística de Rick 


| 9 EPIC WARHAMMER 40,000 
Y Desde que hace un par de meses os enseñamos un poco de la nue: 
sistema de juego Epic, nuestros intrépidos espias han estado siguiendo de cerca su 
evolución para conseguir nuevos y espectaculares detalles 


4 PREGUNTAS Y RESPUESTAS 
) Jervis Johnson y Andy Chambers 
Respuestas a las dudas más frecuentes de Necromunda, Warhammer 40,000 y W 


CONSPIRACION 
Il: EL ASEDIO DE AN 
Jervis Johnson 
Siguiendo con su diabólica conspiración, el Gran 
Mago Sacerdote Mazdamundi ha ordenado atacar la 
Ciudad de Antoch. ¡Tú puedes ayudar a decidir el 
destino de la ciudad! 


¡RAPIN? 

Gav Thorpe. James Ball y Warwick Kinrade 
Una banda Escher defiende con valor un almacén de 
los Comerciantes del ataque de Pieles Ratas en un 
nuevo escenario para Necromunda. 


» TÉCNICAS MAESTRAS “EAVY METAL 
) Mike Moves 
¡Consejos y técnicas especiales para pintar los mejores caballos del establo! 








edición del 





Pudactor Jete 
Diseño y Maquetación 



















4 ¡MALDITOS HECHICEROS! 
Gav Thorpe 
Después de consultar los ancestrales libros rúnicos de 
Karaz-a-Karak, Gav nos revela la antigua sabiduría Enana para 
aniquilar a los malditos hechiceros 


EE TALLER DE MODELISMO 

Owen Braham 
Owen explora y describe como pueden atravesarse los ríos sin 
mojarse los pies. 


£M) TENGO 
. Gav Thorpe 
Nuevas Cartas de Estrategia para tus batallas de Warhammer 40,000 


' DRACOLOGÍA 
Rick Priestley 
Rick comparte con nosotros sus conocimientos de Dracología ilustrada 
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¡MINIATURAS DE UN 
NUEVO METAL! 
Los diseñadores y los alquimistas de 
Miniaturas Citadel han permanecido 
durante meses encerrados en las 
sinlestras mazmorras que hay debajo 
de nuestros lalleres de fundición de 
miniaturas, enfrascados en extraños 
experimentos arcanos con todo tipo de 
metales y aleaciones, aparentemente 
Intentando crear un “metal blanco" que 
tuviera todas las cualidades y ventajas necesarias para mejorar 
aún más el proceso de fabricación de las Miniaturas Citadel, y que 

además luera completamente carente de plomo, 








Paul Robíns 











¡Y porfin lo han conseguido 





Durante los úlimos años, mientras Games Workshop se expandía a 
todos los países del mundo, la demanda de Marines Espaciales y las 
demás Miniaturas Citadel se ha convertido en un fenómeno de ámbi- 
to internacional. Aunque los “soldados de juguete” de plomo poseen 
una larga y eloriosa historia entre los coleccionistas y wargamers los 
tiempos cambian, y en especial en algunos países hemos visto que 
hay una gran oposición a la utlización del plomo en las miniaturas 
para coleccionistas y los kits de modelismo. Por nuestra parte, cree- 
mos que jugar a Warhammer y Warhammer 40,000 deben ser de: 
rechos inquebrantables para los aficionados de todo el mundo, y por 
ello, antes de vernos obligados a cambiar nuestra aleación por causa 
de una nueva legislación, decidimos hacer que nuestro equipo de in- 
vestigación buscase una alternativa viable. 


















El trabajo de búsqueda recayó en Paul Robins, Director de la Fábri- 
ca de Miniaturas Citadel, y su equipo de trabajo. En estos momentos. 
es el responsable de la producción de mies de miniaturas por sema- 
na, aunque puede ser que su nombre os sea familiar por haber ga- 
nado dos veces el trofeo Golden Demon Sigyer Sword Puesto que 
Paul y su equipo son veteranos pintores y modelistas de miniaturas, 

















no dejaron piedra sobre piedra en la búsqueda 
de una nueva aleación que se adaptase a sus 
necesidades como modelistas y jugadores. 








Lo que finalmente han inventado es una 
nueva aleación bautizada como “metal blan- 
o”, ¡que no contiene plomo en absoluto! El 
nuevo metal es ideal para la fundición de mi- 
niaturas, permite conseguir una mayor defini+ 
cn de los detalles, y es más manejable, lo 
que implica menos miniaturas defectuosas. 
Además, puede ser cortado, taladrado, dobla: 
do y ljado fáciimente, por lo que los modelistas podrán seguir lle- 
vando a cabo sus conversiones para personalizar las miniaturas. 













Actualmente estamos 
últimando detales para 
determinar cuándo y 
cómo introducir la nue- 
va aleación de metal en 
nuestras miniaturas. 
¡White Dwartte intor- 
mará de ello puntual» 
mente! 


Esle es un paso más 
que nos permitirá ex- 
pandir el Hobby Games 
Workshop por todo el 
mundo, y construir una 
verdadera comunidad 
internacional de juga- 
dores que hablan el 
mismo lenguaje: ¡WAR- 
HAMMER! 


EJ Director de Producción, Steve God- 
ber, efectua la primera fundición de mí- 
níaturas con “metal blanco" 


Paul Robins 
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¡Sí has leido bien, la. — la capital de las Balea- sea que si 
sexta tienda Games  resentus vacaciones! — estas pág 
Workshop abrirá proxi-—— Para que vayas situán . 
mamente en Palma de —— dote, ahí va la di Ses 







Mallorca! Si vives allí mn de la nueva tiend 
estás de enhorabuena Informaremos a Bonaire 20-24, 
y si no, ¡ya tienes un inauguración de la tien. 07012 Palma 
motivo más para visitar. —— da en White Dwarf. o de Mallorca 


Palma de Mallorca 












Workshop 





En la fotografía podéis 
ver a nuestro entrañable y 
carismático maquetador 
Orio! Nin imentando ha- 
cerse el sueco después de 
haber visto todo el traba: 
jo que le esperaba en la 
preparación de la versión 
española de Epic 40,000 
List, se marchó a Suecia, 
dijo que allí se estaba 
muy bién y que no pensa 
ba votver!). No contaba 
con que utilizaríamos un 
rayo traktor para atrapar 
su trineo y hacerle regre- 
Sar Así que en Abril. (¿si 
ño vuélve a escaparse!) 
todos tendremos nuestro 
ejemplar de Epic 40,900. 











CONCURSO 
WARHAMMER 
El ganador del sorteo 
efectuado entre los 















































NOVEDADES RECOMENDADAS 
WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS 


Campañas Warhamuer 
La Venganza de Drong, 2.975 Pra 


Drong, Señor Enano ..825 Pta 
(miniatura en blister) 
Helgar, Reina Enana 
(miniatura en blister) 
Cañón Enano 1875Pt 
(miniatura en blister) 
Tethan, Mago Alto Elfo 
(miniatura co blister) 
Eldroth, General Alto Elfo... corso 1.078 Pta 
(miniatura en blister) 
Héroe Alto Elfo oo 
(miniatura en blister) 
Martilladores Enanos 1.350 Pta 
(cuatro miniaturas en blister) 
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Pi 





825 Pia 





v 1.075 Pta 











compradores de War- 
hammer Batallas Fan- 
tásticas que nos envia 
ron sus tarjetas relle- 
nadas es Ferrán Cli- 
ment Domene, de Va- 
lencia, El formidable 
ejército de 3.000 puntos 
de Warhammer Bat 
Fantásticas de su elec 
ción ya ha emprendido 
la marcha h 
ahorabuena! 













NOVEDADES 

RECOMENDADAS 
CAOS 
Gran Demonio 


de Nurgle ..... 5-350 Pta 
(miniatura en caja) 


Nurgletes coros 925 Pta 
(nueve miniaturas en blister) 
























CORRESPONDENCIA 
¿Problemas de inorprotación de reglas? Wine Owar? cuenta con una sección regular 
dedicada x presentar as respuestas alas dudas de reglas más frecuenta, pero tar 
bién comuestaramos. particularmente cualquier pregunta retacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Cladel. Envía lus preguntas sobre reglas a WHITE 
DIVARK, Games Workshop, Francesc Layret, 37-39, 08980 Esplugues de Unbregar 
Barcelona. Por or, ncuye un sobre con lu drección y redacta las preguntas deforma 
que podamos contestar con un simple "so "na" ¡En caso contra no podemos ga 
rantzario que te contestes! recibos una gran cantidad de coreo digriamente, y 
Josmos cada una delas cartas, or lo que es posible que lardemos un poco en contes 
var a cada cars, ¡Oracias por tu paciencia! 

Tombién puedes contaciarcon Games Workshop a ravés de la Work Wide Web. Nuss> 
ea froccón en Intamet es Mp games-norishaacom 

COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 

a iplaidad del contenido de White Diva es Copyright S Games Workshop Lts. 1997. 
Todas las lustraciones que aparecen en los productos Games Workshop y las imágs- 
eS contenidas en las han sido producidas por aristas props opor encargo. El Copy 





Grupo de Mando 
Martilladores Enan0S .... vs 1350 Pta 
(tres miniaturas en blister) 























Herrero Rúmico Enano 825 Pia 
(miniatura ea blister) 


Paladin Minero Enano .. > 825 Pia 









(miniatura en blister) 
El Caballero Verde coreanos 2,675 Pta 
(miniatura en caja) 

Hombres de Armas Bretonianos 1.350 Pia 


(cuatro miniaturas en blister) 
¡Grupo de Mando Hombres de Armas ...... 1.350 Pta 






Fig exclusivo sobra las lstraciones y las imágenes que éstas cortienen s propindad 
de Garmes Workshop Lu. Copyright O Games Workshop Ltd 1997. Todos los Derechos. 
Resarvados. Las squientes son Marcas Regisradas de Games Workshop Lid. Games 
Workshop, el logotipo de Games Workshop, Citadel, el cailto de Citadel, Blood Bow, 
Wamammer y Marne Espacial. Las siguientes son Marcas Comerciales de Gamos 
Workshop Lia: Deslfwing, Angeles Oscuras, Ángeles Sangrientos, Avatar, Codex, De 
sangrar, Devorador de Almas, Devoradores de Mundos, Eawy Metal, Eldar, Epic, Gal: 
gente, Garrapeto, Genestealer, Goto, Gran Inmundiia, Gretctin, Khorns, Leman 
Fuss, Matatrol, Mokárico. Necromunda, Nurge, Nurglet, Ogrete, Orko, Portador de 
Plaga. Rating, Ravenwng, Skavan, Sisanesh, Stan, Sotabasa, Snoting, Space Hule, 
Squat. Tránidos, Tzeentch, Uiramarnes, Wee Dwar yl lustación de We Dwar El 
tote de pintura Citadel está registrado en España con el numero de Modelo Industrial 
131981. Los Dados de Dispersión están registrados en el Reno Unido con el número: 
2017434, 

Mte Dwerfes una putcación de GAMES WORKSHOP 51. Francese Layre! 37-39, 
08950 Esplugues de Llobregat, Barcelona. Registro Mercantil de Barcelona Folio 17 
Tomo 26104 Inscripción 31 Hoja B-100034 Sscción Genera. Sociedad Unipersonal: Ao- 
onista Games Woríshop International Limiso. 



























Por Rick 
Priestley 
El futuro de 
Warhammer tal 


y como lo ve el 
místico Rick. 


| LAVENCANZA DE 


El lanzamiento del primer volumen de la serie Cam- 
pañas Warhammer marca el inicio de mue 
pero, emocii 10s para Warhammer. 


1os (realmente hace 











ptes supl 
Durante los últimos cuatr 
mucho tiempo...) Jervis Johnson, Andy Chambers, 
Nigel Stillman, y yo mismo, he 

ocupados diseñando los m 
Ejércitos Warhammer, Los fenomenales 
dores de Miniaturas Citadel han creado nuevas gamas 
iniaturas para complementarios, Nuestros escla 





os estado muy 








nuales de la serie 








den 
vizados dibujantes han tr 
justraciones y dibujos. Como re- 








ajado duramente para crear 


una gran cantidad de 






sultado de todo elle a disponemos de una serie de 
libros de ejército y miniaturas para cada una de las 


razas principales del Mundo de Warhammer. ¡Uf 


¡SIEMPRE ADELANTE! 





La Venganza de Drong describe 
cuatro batallas entre los Enanos y 
los Altos Elfos durante los años 
precedentes a la famosa Guerra de 
la Barba. La historía gira entorno a 
una amarga rivalidad surgida entre 
dos Señores Enanos, Bronn y 
Thrund. En el pasado, Bronn derro- 
16 a su rival para convertirse en 




























PARA 


No hace falta decir qu 
cio para una o dos razas más en el futuro, y mentiría 
si dijera que el Mundo de Warhammer ha agotado su 
potencial para incluir nuevos ejércitos. El poderoso 
Stillman ya está escribiendo un nuevo libro de 
Mercenarios para los principiantes. E 
permitir rarezas como Corsarios de Arabía, guerreros 
de Catai, Nórdicos, Ogros, Gigantes, y muchas sor 
presas más. Y recuerda que siempre estamos abiertos 
a las peticiones del público, y si hay suficientes 
jugadores que quieren ver el regreso de viejas glorias 
como los Locos Caledonianos, Pigmeos, y Hombres 


ERVIRO: 


¡demos encontrar espa: 








aún 











él promete 





Pez, yo sería el primero en estar encantado de 
complacerles (los jugadores muy veteranos es posible 
que recuerden las Gordas Damas Guerreras. el Enano 
con complejo de inferioridad, y el Samuray No 
Muerto, demostrando de una vez por todas que las 
cosas que es preferible no recordar, normalmente son 
las más difíciles de olvidar). 
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Señor de Krag Bryn y dueño de las 
minas de sus alrededores, pero los 
descendientes de Thrund nunca 
olvidaron sus aspiraciones, y 
construyeron una fortaleza desde la que podían vigilar el 
territorio de Bronn, Desde allí se dedicaron a planear 
incursiones y meditar sobre su derrota. En la época de nuestra 
historia, los miembros del Clan de Bronn pasan por una 
situación crítica, Bronn hace mucho tiempo que murió, y su 
clan prácticamente se ha extinguido. Para agravar Ja 
situación, su única heredera viva es una mujer... pelo rubio, 
bebedora de cerveza: ¡La Reina Helgar! Y lo que es peor. 
Helgar a recibido a los embajadores Altos Elfos, ani- 
'mándolos a establecerse en la zona, ¡y ahora dispone de una 
fuerza de Élfos para que la proteja de su propio pueblo! 
Desde su fortaleza en las montañas, los descendientes de 
Thrund planean derrocar a la Reina y echar a los Elfos al 
mar. Drong el Duro, Señor del Clan Thrund, sueña com el 
día en que los suyos avancen sobre Karak Bryn para 
reclamar sus riquezas para cl Jegítimo heredero de Thrund. 






Nigel Stillman 















































































s edificios de cartón y palabras que 
ido. No siempre 





¡MÁS CERVEZA Y CURRY! 'Queren 


básicame 





1 el mismo sign 





¿Qué están preparando en estos momentos nuestros 
intrépidos diseñadores de juegos. modelistas y 
artistas para Warhammer? Bien, la verdad es que 
casi hemos terminado una gran cantidad de 


juevo, y tenemos mucho más en el tintero. 








n fin. Pues bien, tomad 





jables, pen 
buen: le que los suplementos Camp: 
Warhammer incluyen edificios d 


duda, mucha gente los adquirirá sin 





as 





cartón, y sin 
plemente par 


ificios, Por esto, los 






mater 
La mayor parte del 
proyecto de Campañas Warhammer; ul 
serie de suplementos imprescindibles para los 
jugadores de Warhammer. Nuestra intención es, a 
partir de principios de 1997, publicar periód: 
camente una nueva Campaña Warhammer. Su 
periodicidad dependerá del éxito que tengan, de 





umentar su colección d 











ue cios de cartón de cada suplemento han sido 
diseñados teniendo en cuenta el protagonista de cada * 
historia. La Venganza de Drong, la primera 


campaña, está basada en los Enanos. y por tanto, los 








edificios son sólidos, recios y macizos, como 
strucción Enana. E 
dor Enano estará or 





corresponde a una co 
que cualquier j ullo: 
ncluirlos en su repertorio de elementos de 
afía, Son r 


permanecerán en pie durante muchos siglos, no como 





cuánta cerveza bebamos, de qué cantidad de 
inspirador curry seamos capaces de engullir, y 











otros factores 
suerte, y un dispendio nada despreciable en el 
Bombay Curry Palace. deberí 


cuatro a seis campañas a lo largo de este año, ¿Y 


val de importames, Con un poco d 








trucciones de los humanos 


BATALLAS. 


ee: . BATALLAS... BATALLAS 
QUEREMOS EDIFICIO: Cada suplemento de Campañas Wart 


O DE LO CONTRARIO . incluye un pequeño manual en el que se describe 
Los suplementos de la serie Campañas Warham= — “02 seric de enfrentamientos entre dos fuerzas anta 
mer combinan los elementos de escenografía con u 








mos publicar de 











mmer 








serie de escenarios interrelacionados. La escenografía 
es un element 
que en cada campaña se incluirá 


mento de esceno- 








importante de cada suplemento, ya 


los edificios, 









puentes, o cualquier vtro 





grafía necesarios para las las descr 
Llevamos varios años soportando un bom: 
bardeo constante de cartas. llamadas tele- 

fónicas, y súplicas del persc 
tiendas Games Workshop, exi 
más edificios de cartón, Nos dicen 





d de las 





EDIFICIOS DE CARTÓN 
Los edificios de La Venganza de Drong incluyen una 
Taberna, una Bodega y una Fábrica de Cerv 








construcción Enana, todos ellos esenciales 
para cualquier Señor Enano, Las maquetas 
pueden utilizarse en cualquier batalla de 
Warhammer, y sin duda muchos juga- 
dores querrán adquirir La Venganza 
de Drong simplemente porque 
contiene algunos de los mejores 











edificios construidos por el maestre nn a , 
arquítecto Richard Wright. Los Richard Wright 
edificios tienen una función vital en el 
escenario Carnicería en la Cervecer 





en el cual Drong envía un destaca 





m 





para rescatar a Largs, su Maestro 
Cervecero, que está prisionero en la cer 
ceria de la Reina Helgar. Los Enanos de 
Drong, dirigidos por el desesperadamente 
sediento Skag el Furtivo, intentan 
rescatar al Maestro Cervecero de 
los guardianes Alto Elfos 
que defienden la cervece 
ría en nombre de la Reina 
Personalmente, lo siento por 
cualquiera, Hombre o Elfo, 
que se interponga entre un 
Enano y su cerveza. La 
escenografía ya está preparada para 
vuna batalla desesperada. 








JAJA DIA MA RMATE 
CUP YY 
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NUEVAS DE LA TORRE BLANCA... * 
El Poderoso Teclis, Señor de la Torre Blanca, Comandane de los Espade- 
ros de Hoeill: el hechicerade mayor prestisio de esta Era, suspiró aliviado. 


“Por fin...%,- dijo miéhtras oteaba el horizorte:desde el tórreón 
más alto de la Torre Blanca. A lo lejos, enla distancia, envuelta 
en una neblina mágica que oscilaba como lasondas del agua, una 
hueste avanzaba con gran determinación: Teclis seyolvió hacia su 
hermano, sin poder evitar una fatigada sonrisa; 










“Ya nunca más Tucharé: como un simple mago con unzúnico 
hechizo. Nunca nlás me veré obligadoja soportarila ignomitia de 
servir en los ejércitos del Ulehuan bajo una. identidad segreta 
privada de todos mis Objetos Mágicog' y subordinado a las 
órdenes de algún comandante incompetente: Por finóhan 
llegado. 














¿Quieres decir que.. ?"-inquirió Tyrion escrutando enla 
distancia, Sus ojos eran menos sensitivos a la energía 

mágica que lox de su hermano, pero su corazón 
también rebosaba eon.esa esperanza, pues 
zambién había sufrido una.gran cantidad de 
experiencias indignas. Su caballo, al que parecía 
demasiado apegado, bufó inquieto, y su blanco 

aliento se coridensó en el aire helado. 






















¡Shhiermaño, es lo que siempre 
habíamos Soñado... refuerzos!” - gritó 
Teclis. Yienl cierto, a través de las nieblas 
dea hechiceria avanzaba una gran cantidad 
de magos y comándantes, y detrás de ellos an 
gral ejército de la Guardia del Mar, Jinetes 
Segadores equipados con Arcos, Yelmos 
Plateados moniddés en corceles con barda Y: 
muchas tropas ás. 






Colin Dixon ha estado muy ocupado esculpiendo nuevas miniaturas 
de Enanos para La Venganza de Drong. Quizás recordáis a este 
tipejo por su creación de la miniatura del Enano Blanco. Sus últimas 
creaciones para La Venganza de Drong han sido la Reina Helgar 
Trenzaslargas y unos magníficos Martilladores, incluido su grupo de 
mando. También es el responsable de la creación de Drong el Duro, 
Señor del Clan Thrund y archienemigo de Helgar (¡Y también 
marido! - Ed.), y del Herrero Rúnico Grung el Desagraviador, Krudd 
“el Loco del Pico” ¡y muchos más! Corre el rumor de que Colía ha 
diseñado incluso algunas miniaturas de Mineros Enanos Borrachos, 
pero seguramente esto no es más que un bulo. 

















gonistas: Enanos contra Altos 
Elfos, Orcos contra Imperio, No 
Muertos contra Bretonianos. etc. 
Todas las campañas en las que 
estamos trabajando en estos mo- 
os constan de cuatro batallas, 
aunque en versiones futuras este 
número puede incrementarse o 
disminuirse, ya veremos, Cada 





batalla es un escenario específico 
que incluye las reglas de despliegue 
y las reglas especiales que deban 
aplicarse. Por ejemplo, en la Bara! 
del Paso del Agravio, la primera 
batalla de La Venganza de Drong, 








ador Enano está al mando de 





una caterva de borrachos cuya 
tendencia natural a avanzar ha 
ciendo eses y caerse de bruces tan 
sólo se ve igualada por su temeridad 
alimentada por el alcohol. Todas las 
batallas son interesantes por un as- 
pecto u otro, y generalmente repre 
sentan situaciones inéditas, que per 
miten librar batallas tan desafiantes 
como entretenidas, 


GENTE LABORIOSA 
Los diseñadores de Citadel son 
chicos muy aplicados, lo que nos 
viene muy bien porque en los 





próximos meses vamos a producir 
una gran cantidad de miniaturas 
nuevas para Warhammer. Mientras 
ores trabaj 
nueva Campaña, los diseñadores 





nuestros en una 






















La Reina Helgar Drong el Duro 





Krudd “el Loco del Pico” 























crean nuevas miniaturas para completar 
correspondientes, Por ejemplo, mientras N 
Stillman escribía La Venganza de Drong, ( 
Dixon diseñó nuevos Enanos y Gary Morley cre 
algunos Altos Elfos nuevos, Estas min 
para La Venganza de Drong. 
sino que representan tipos 














sirven exclusivamen 
de tropas que anterio! 


mente no existían, o que sustituyen las miniaturas 














viejas por miniaturas más espectaculares y 
recientes, Esto significa que los tipos de tropa que 
hasta ahora no estaban representados 

en muestra gama de miniaturas, p 

omo la Guardia del Mar de 

los Altos Elfos, se irán com- [AE 
pletando en cuanto se pre 















sente la más mínima opor 
tunidad. No será posit 
simultáne, 





produci 
mente todas las minia 





turas que desearíamos, pero con 
cada nueva campaña, expandi AN 
remos un poco más las gamas 
correspondientes, completándolas 


poco a poco, 


Las Campañas Warham- 
mer también introducirán 
nuevos perso! 

ciales, Aunque es posible 
utilizar una mio 


jes espe 





a ya 
existente para representar 
un personaje durante la 

batalla, muchos jug 
agradecerán la opor 
tunidad de incluir nuevas 
m 
citos, Yo ya he con 
seguido uu 





aturas en sus ejér- 











uestra del Mago Elfo de La Venganza de Drong 


mi ejército Altc 








campañas pueden 


dor m 











el resto de los Personajes Es 





Especial 





2 repr 
Muchos de los ps 
pecificamente pura cubrir este tip 
Mago Alto Elfo a pie 
» muchos ejércitos Al 








to Elfos en 


de Ulthuan 


10S LA 


poderoso Tecli: 


¡QUERE 





Qué sucederá o 








a de un 


Gary. sin duda, 


SOBRE LOS LIBRC 
DE EJERC 


numerosos 





Elfo (ventajas 
ercados par 


Iquier ejércit 





como sucede 


Oltra 





do inventados 


y de huecos. El 
aparecerá 


sustitución 





VERDAD 





'0! 


:on los libros de 





Los jugadores 


nos preguntan constantemen: 
van a producirse 








delos hi 





existentes. 
Los propios 








describen 





para potenciar 
su ejército, y 





capaces 


de des 








NGENIERO ENANO 


Norman Swales es quien diseña todo: 


mios tecnológicos como 











Curruajes y los Cañones. ¡ Y también es 
extremadamente taimado para conse | 
guir que as d 

las dota 





Norman diseñó este flamante ( 











Enuno, mientras que Colin Dixon se 
encargó de la dotación. El esfuerzo 
conjunto ha sido recompensado < 
ereces, como puede apreciarse 





Norman Swales 











Ye 











Artillero Enano 





wo7 




































GORE. 
A ¡Gorfáng Rotgut bajó el tomo de colores. 
ll. brillantes y frunció lx ceja de forma 


l] queñajos y fibrozos, Zólo huezos, No: 
IF! merece la: pena cocinarlos. Es perder 





= ¿LO que ¡necezitamos son más 


ws! Y algunos Jinetes de Jabalí 






* repitió Legit mientras 


las. botas remachadas de 








Los Numanoz son idiotas. ¡Pik-me-oz! 
'¿Quién los quiere? Zi no conociera tan biem a todos eztos deteztables tipejoW diría que 
<s una fantarronada” - Gorfang dejó a un lado el tomo y pisó con ita, rompiendo sin: 
querer gs de los regordetes dedos de Legit. = 


EYaaragges Amo..." = chilló Legit z 


sota coza más - rugió Gorfang - ¿Cuándo Van a llegar Eos malditos Carruajes de 
Lobo Goblin? Hemios eztado ezperando'una cternidad mientras los Orejas Puntiagudas 








«seguían dapido vueltas a nueztro alrededor” 











y «4 
'De'repente. Scarpa, el viejo y cascudo Shaman Goblin. irrumpió en la caverna, 
agitando sus brazos con excitación. Sus cansadas rodillas temblaban de noO 

E y 3 

. Jefe, Jefe... zon ellós. están Hegandof E carraspcó el viejo. con la, voz entrecortada 

pora emoción y la saliva. 

* Espero que no sean Jog malditos Pik-me-0z!"- graznó Grotfsog, % 

¿i¡No, no. Son los carruajes!” proclamó Séarpa rompiendo 4 llorar irrefienablemente- 
Mientras el Shaman caía al suelo entre risas y sollozos [ya que estaba 1680 como: 
escucharse en Ja distancia els y 
llidos, burlas y trifulcas. 

"A “Bien, 0so es lo qué esperaba - anunció el Señor de la Guerra Orco -. Ahora ya no 

podrán evitar que los machaquemos.” > 









truir el mundo sin ayuda de nadie! La 
nueva edición de Warhammer ha 
sido diseñada para poder utilizar todos 
los ejércitos ya existentes. así que no 
hay necesidad alguna de reem- 
plazarlos por otros nuevos. También 
he de decir que no tiene ningún sen 
tido publicar una nueva edición de un 
libro ya existente si no hay algo que 
merezca la pena ser cambiado, 
Después de todo, ¿quién quiere gas: 
tarse el dinero que cuesta un nuevo 
libro tan sólo por una nueva cubierta y 
al 


¡as clarificaciones y correcciones 








>res en puntos? (En realidad, 
cuando los valores en puntos están 
equivocados o son contradictorios, 
acostumbramos a corregirlos al reim. 
primir el libro) 


Por supuesto, realizaremos nuevas 
ediciones de Libros de Ejército si 
merece la pena hacerlas. De momento, 
el único que tengo en mi punto de mira 
'rcitos Warhammer: Altos 
el más viejo y también el único 
incluye su propio Bestiario. 
:1 nueva versión sin duda será bien 
recibida por los Jugadores Altos Elfos 
(yo entre ellos, ya que he ido “elf 
zándome” desde principios de año). Si 
incluimos nuevas reglas, podremos 
compensar el desequilibrio existente 
en relación a los Elfos Osct 
También es justo que incluyamos unos 
cuantos personajes especiales más, ya 
que disponen de muy pocos en 






























AJADIDA MAA E 
PIAR AU YUI YA 
























































comparación con otros ejércitos. Los = 
jugadores que utilicen otros ejércitos CAMPAÑAS WARHAMMER 
pueden alegar que si los Altos Elfos se 
benefician de esa revisión, ¿por qué no 
hicer lo mismo con los demás? Con el 


La Venganza de Drong incluye cuatro batallas: La Batalla del Paso del Agravio, 
Emboscada en la Carretera Enana, Carnicería en la Cervecería y la decisiva Batalla 
» de Krag Brun. Cada batalla presenta a los Enanos por una parte y los Altos Elfos por 
A enro. sis a pea la otra. La situación representada en cada batalla está describa en el Reglamento, 
es Abs y col Pool cada jugador dispone de un “Orden de Batalla” propio. El orden de batalla desc 
29 2 ls qué tropas puede elegir el jugador, y qué personajes especiales tieye, cuáles son sus 
os ne Sr objetivos y sus condiciones de victoria. y también incluye las reglas especialos que 
O o oras Teotos, El actos debe aplicar su ejército. Los ejércitos son de 1.500 puntos por bando en dos de las 
2 lesa icod batallas, de 1.000 puntos en una de ellas, y en la batalla final se enfrentan dos ejércitos 
veza y el factor curry son tan impre de” aproximadamente: 3.000 puntos. 

decible como los Vientos del Caos, P 
aunque el valor en puntos exacto puede 





























> £qs variar según cuáles hayan sido 

HAY ALGO MÁS? don ¡escados ue Jas Gales a 
La nueva serio Campañas Warham- teriores. Los Órdenes de Batalla 
mer, los edificios de cartón, las nuevas de cada una incluyen las listas de 
miniaturas, el nuevo libro de ejército y ejército para que los jugadores 
las revisiones que podamos efectuar de organicen su ejército. Estas listas 
tros manuales nos mantendrán ocu- de Ejército son ligeramente 
pados durante bastante tiempo. Por diferentes de las listas de ejér- 
Supuesto, también habrá los torneos de cito. normales, ya que incluyen 
Warhammer que Jervis Johnson está restricciones especiales, o en 
organizando con su habitual meti- algunos casos permiten incluir 
culosidad y eficacia, Y también el más tropas de lo habimal, según 
constante y agradecido apoyo a White el trasfondo concreto de cada 
Dwarf. ¡qué magníficos muchachos! escenario. Un jugador con un z A 
Pése a que podáis haber oído lo contra- ejército de un tamaño razona- o EME 
O, nO Son extravagantes ni inconexos. ble no debería tener ningón q 
En el Búnker de White Dwarf, están problema para organizar un 
preparándose los planes para realizar ejército para cualquiera de 
una campaña mensual que permita a estas batallas, ya que los juga- 
los jugadores tomar parte regularmente dores siguen pudiendo elegir 
en campañas para varios jugadores, Lal qué tropas y qué personajes 
y como se describe en el Manual de utilizan en cada batalla 
Batalla de Warhammer. 













Gary Morley ha esculpido las nuevas miniaturas de Altos Elfos para La Venganza de Drong 
y tiene más en preparación para otro suplemento, Gary últimamente se ha convertido en un 
Elfo convencido (un poco como Rick), y está diseñando una gran cantidad de Elfos Silvanos, 
así como numerosos personajes nuevos para los Alto Elfos, nuevos tipos de tropas y nuevos 
modelos para sustituir algunas de las miniaturas más viejas. 









Estas excelentes miniaturas han inspirado a nuestro equipo de "Eavy Metal, tal y como puede 
comprobarse en estas fotografías, Hay que destacar el increíble grado de detalle con que ha sido 
pintado Fendar, el Héroe Alto Elfo. ¡todos estamos de acuerdo en que Ruth realizó un excelente 
trabajo al pintarlo! 






Gary Morley 





Fendar, Héroe Alto Elfo 





 Thetan, Maestro de Magos. Eldroth, Señor de Tol Eldroth 
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¡En el siniestro el lo 


3 lejano futu 


¡Pero esta vez a una escala” 
totalmente nueva! 


Durante los últimos meses, Andy Chambers, Jervis 
Johnson y los diseñadores de Miniaturas Citadel Tim 
Adcock y Dave Andrews han estado trabajando duramente 
para crear las tropas y las máquinas de guerra del 41" 
milenio a la nueva escala de Epic 40,000. Este nuevo 
sistema de juego está prácticamente acabado, por lo que 
muy pronto podrás encontrarlo en tu tienda. A continua- 
ción te ofrecemos en primicia algunos ejemplos de las 
magníficas miniaturas, ideas e ilustraciones que hemos 
elaborado para esta ¡Guerra a una escala diferente! 
































VALENCIA 


Compt 
juego en caj; 
lNévate una caja 
de pintura básica 


GRATIS 








Compra un libro 
de ejército o Codex 
y llévate gratis una 
caja de miniaturas 

de plástico de 
1.350 Pta 


Compra tres 
cajas de miniaturas 
del mismo ejército 
o aliados y llévate 
la caja de precio 
inferior gratis. 


Compra tres blisters 


dos y llévate 
| el blister de precio 
7 gratis. 


> 
E AVENIDA MARQUES DE SOTELO 





Este mes Jervis y Andy se han 
encerrado en la Biblioteca del Adeptus 
Mecánicus en Marte para aclararnos, 
entre otras cosas, diversos aspectos 
relacionados con las cartas de Equipo. 


guntas Y 


espuestas 


En Necromunda, ¿pueden utilizarse. desplegarse inicialmente (como por ejemplo en el 
orios Sistema de Ventilación y escenario Golpe de Mano), ¿Los territorios Sistema 
quier escenario? de Ventilación y Túneles permiten desplegar tres 
miembros de la banda al final del turno además de 
los guerreros permitidos por la tirada de dado? ¿O 
e O das) simplemente permiten a la banda desplegar el 
Si tienes alguna (Cormmerola-? (Emoto Si eb Es número de guerreros indicado en la tirada, aunque 
pregunta o quieres ro Emposeada el defensor tan «slo puede sea utilizando los territorios de Sistema de 
hacer algún aquellos grupos que hayan obtenido un resultado de — Veruación y Túneles? 
comentario sobre 6 durante el despliegue. En los escenarios 3 (Go 
alguno de los de Mano), 5 (Incursión) y 6 (Rescate 
aspectos del hobby, utilizarlos el atacante. Ninguno de los dos bandos en cuenta la respues 
escribe a nuestros puedo eye rea dl hp e el territorio Sistema de Ventilación te per- 
Trolls de Venta A E o mite desplegar los guerreros sólo en el último 
3 a ERAN , o en cualquier nivel por 


Directa a la siguiente »ntilaci 
sa ceda, encima del nivel del suelo? 












los te 
los Túneles en cua 








eden utilizarlos en los 


das), 2 


Ambos jugadores pi 
escenarios 1 (Batalla entre B 














Tan sólo el número de guerreros determinado 
le dado (pero hay que tener 






mediante la tirada 





ala pregunta anterior). 








y los Túneles en los Escenarios para 















dirección: Forajidos números 1 (Asesinato) y 2 (Saqueo 
Pillaje). Ninguno de los jugadores puede utilizarlos " En cualquier nivel por encima del nivel del 
en los Escenarios para Fc idos números 3 (La suelo. 
lores) y 4 (La Caravana). En el caso de los 


¿Los guerreros que utilicen los territorios 

Sistema de Ventilación o Túneles deben colo- 
carse todos en el mismo lugar, o pueden entrar en 
el campo de batalla por puntos diferentes? 








ser el Árbi 
ndos pueden utilizar el 


rios Avanz ro quien 





si alguno o ambos b 
de Ventilación 


y/o los Túneles 








escenario de Necromunda limite el 
nda que pueden 


ando 
¡mero de miembros de la 
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ULEZTEN PANTALLAS DE ENERGÍA 


¡Según la página 66 del Manual de Equipo, una miniatura tan sólo puede activar una pantalla de energía simultáneamente, 


¿Cómo debe aplicarse esta regla? ¿Qué se considera “Pantalla de Energía”? 


Esta regla es muy clara, Simplemente quiere decir que una — todos los objetos que, en estos momentos, pueden considerarse 

miniatura no puede estar equipada con más de una Pantalla de como una Pantalla de Energía. Ninguna misiatura ni personaje 
Energía. Aunque en el Manual de Equipo se sugiera la posibilidad podrá jamás equiparse con más de uno de los objetos de esta lista 
de que lina miniatura puede estar equipada con más de una pantalla 
de energía, quo podrá conectar o desactivar según le convenga en 
¡ada caso, en realidad ¡ninguna miniatura puede estar equipada con 
más de una Pantalla de Energía! 


Hay que tener en cuenta que la lista no incluye los Escudos de 
Supresión, las Armaduras Holográficas, y las pantallas creadas por 
los poderes psíquicos (a excepción del Campo de Disformidad 
Tiránido), ninguno de los cuales se considera que sea una pantalla de 


Como regla mnemotécnica, podría considerarse que cualquier — energía a efectos de esta regla. También somos plenamente 
¡elemento de equipo que incluya la palabra “Pantalla” en su nombre — conscientes de que de esta forma algunos personajes, especialmente 
y/o el objeto proporcione una tirada de salvación por armadura — los Videntes Eldar, son mucho más vulnerables, pero consideramos 
iimodificable es una Pantalla de Energía. Sí no cumple estos — que debe ser así, ya que los personajes que pueden efectuar múltiples 
requisitos, no es una Pantalla de Energía. La siguiente lista incluye — tiradas de salvación inmodificables son prácitcamente invulnerables. 


Armadura Rúnica Eldar El Yelmo de Lion Pantalla de Energía de los Bípodes 
Aura Demoníaca Escudo de Tormenta de Combate Eldar 

Biomorfo Tiránido Campo Pantalla de Conversión Pantalla de Energía Ezpecial 

de Disformidad bastalls dé Deplafianieión Pantalla de Energía de Yarrick 
Biomorfo Tiránido Campo Voltáico : Pantalla de Refracción 

Campo de Disformidad pe Epia de Hora 

de un Zoantropo 


¿Qué se considera una “Pantalla” al utilizar la 

Munición Exitus Rompe Pantallas del Asesino 
Vindicare? Por ejemplo, ¿puede afectar el Campo de 
Disformidad de un Zoantropo o la pantalla de energía 
creada por el Proyektor de Pantalla de Energía? ¿Y qué 
sucede con el Escudo de Tormenta o la Armadura Rúnica 
Eldar si su campo de energía es destruido de alguna forma? 


Todas las Pantallas de Energía de la lista anterior quedan 
afectadas por la Munición Exitus Rompe Pantallas, por lo 
“que la miniatura protegida por ellas sufrirá un impacto, y la 
pantalla quedará inutilizada durante el resto de la batalla: La 
pantalla generada por El Yelmo de Lion y la generada por cl 
Proyektor de Pantalla de Energía, pueden ser designadas como 
"objetivo por el Asesino (ambas pantallas de energía generan una 
burbuja de energía visible), quedando destruidas si son 
impactadas. Un Escudo de Tormenta y una Armadura Rúnica 
Eldúr cuyo generador de la pantalla de energía sea destruido, se 
¡convertirán en un objeto normal de su categoría (o sea, un 
Escudo Primitivo en el caso del Escudo de 
Tormenta Y wna Armadura Especializada con 
una tirada de salvación por armadura de 4. 
6 más en el caso de la Armadura 
Rúnica Eldar. 


dos 
rin- 
ider 


Los Comandantes Marines Espaciales y los Bibliotecarios de 
alto nivel muchas veces utilizan paniallas de energía como 
precaución contra la gran cantidad de armas letales que 
pueden encontrarse en el campo de batalla. ¡Sin embargo. 
nada puede protegerles de un Asesino Vindicare! 
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de Artillería en su versión en 
pulgadas). Pero hay que tener en 
cuenta que en la última edición de 
Warhammer Batallas Fantásticas 
se incluye el dado de Artillería 
tros. Esto sig- 
nifica que utilizando directamente el 
resultado obtenido en el dado de 





Hemos descubierto algunos pequeños errores en 
el suplemento Warhammer Magía recién 
aparecido, Pero no os preocupéis, los responsables ya han sido arrojados al Pozo de Sacrificios 
de Sotek para que no vuelva a repetirse... 



























marcado en centí 












1 La Tarjeta de Objeto Má; Sombras. no especifica ninguna limitación, pero esto es Artillería marcado en centímetros, 
«incorrecto, Como cualquier Señ juerra Skaven os podrá confirmar, la Capa de Sombra: el Cañon de Salvas Helblaster 
tar sólo pueden utilizarla los Asesino 'omo se indica correctamente en el libro podría llegar a causar hasta 25 
Ejércitos Warhammer: Skaven, y e ¡mer Magia. Por tanto, la tarjeta impactos con un úínico disparo. Si se 





xr un Fondo de color gris e indicar “Sólo Ase 








nos Skaven utiliza el dado de Artillería 
£), El Reglamento de Washaramer Magia indica qu el Yelmo de Incotables Ojos es de un ól numerado en centímetros, el resul- 
a «150, poro en Ejércitos Warhammer: El Caos no se indica nada. Se trata de un error del tado obtenido debe interpretarse de 
Reglamento de Warhammer Magia. El Ye/mo de Inconsables Ojos está e on 








tamente descrito en 














Ejércitos Warhammer: El Caos. Aún no hemos descubierto al culpable, pero un Señor de Khorne Jeria 
está ansioso por demostrarle empíricamente que puede utilizar su Yelmo de Incontables Ojos tantas 

veces como desee 1 =2 Impactos 
3 Según el Reglamento de Warhammer Magia la Varita del Poder puede almacenar hasta 1010 Engpectos 
+ cartas de Energía al finalizar la Fase de Magia, y al inicio de cada fase de Magia posterior debe 15 = 6 Impactos 
tirarse 1D6; si eb resultado es superior al número de cartas almacenadas, éstas deberán ser devueltas 20 = 8 Impactos 





al mazo, Esto es incorrecto, ya que tan sólo deben e las cartas acumuladas si se 





htiene un mm 





10 Impactos 





resultado igual o inferior al número de cartas acumuladas. tal y como se indica correctamente en la 
texrjeta del objeto mágico Por tanto. el Cañón de Salvas 
felblaster podrá seguir masa- 
Enla página 24 del Reglamento, el comentario al hechizo Chamuscar es incorrecto. En logar de Ei O 
: crando las unidades enemigas con 
«lo que se indica en el recuadro, debería leerse lo siguiente: “En este caso un Personaje dentro de 2 a 10 impactos por disparo, 
unn umidad dobe efectuar un chequeo al igual que el resto de integrantes de la unidad. Las reglas que re e e 
Aun cha pero no podrá exterminar al 
gulan los elementos de escenografía incendiados incluyen específicamente los bosques, pero los fuga edo pocafadlo 
dores deben decidir por sí mismos qué otros elementos de escenografía pueden resultar incendiados. OO aoda. pcs isos 





El Venerable Señor Kroak, 
personaje especial de los 
bres Lagarto, posee 4 he- 
chizos, pero no puede lanzarlos. 
hechizo Caricia Maldita es incorrecto. En Según el libro de ejército, el Señor 

+ lugar del texto existente, dehería leerse: “Hay que tener en cuenta que el objetivo Kroak es un hechicero, pero 
utomáicamente y q causa mi serida, por tanto no pueden efe , — según la definición de “he- 
tiradas de salvación.por armadura ni tiradas de salvación especiales. La víctima morirá chicero” incluida en War- 
Automáticamente si no se supera el chequeo. hammer Magia no lo es, ya 

que no es capaz de lanzar 
hechizos. Por tanto, ¿el Señor 





En la página 24 del Reglamento, el comentario del hechizo Furia Enloqueci 


+ Sólo la primera frase del comentario, hasta *.... causa de la Furia Asesina.” es correcta. El sesto 






del comentario, a partir de est y debe considerarse que no existe 


En lu página 28 del Reglamento, el comentario 


ase no tiene val 













-chizo 














4n cantidad de consultas efectuadas sobre las 
unos Obj 





Como respuesta a la: 







discrepancias existentes entre las descripciones de al etos .( 
Mágicos o Hechizos co Warhammer Magía respecto de las que aparecen he] Kroak debe considerarse que es 
sen los suplementos Ejércitos Warhammer. queremos clarificar que en E un hechicero, o no? 





stos casos tiene prferencia la descripción d 
Warhammer Magia. ya que en él se condens: 
revisión del sistema efectuada en busca de un 


y 
En la descripción 16 


del Cañón de Sal- 

vas del manual Ejér- sy 

citos Warhammer: El 

Imperio, indica que para 

determinar el número de 

impactos “...debe utilizarse 

el dado de Artillería (marcado 

2, 4, 6, 8, 10 y Signo de 

Admiración)”. Sin embargo, gia, no puede conside 

el dado de Artillería está un hechicero. Esto significa que los 

marcado con 5, 10, 15, Objetos Mágicos o cualquier otro 

20, 25 y Signo de Admi objeto que tenga efectos especiales 

ración (17 ¿Chuco so: de temiak sobre los hechiceros no tendrá efecto 

realmente el número de impactos de un disparo. alguno sobre el Señor Kroak. El Señor Kroak 
tampoco podrá efectuar dispersiones ni cualquier 


del Cañón de Salvas? . 
otro tipo de defensa mágica, ya que igual que no 


La carta incluida 
la profunda 
vor equilibrio 






RE Venerable Señor Kroak es 
un Gran Mago momificado 
) que pese a haber 
muerto hace mucho 
tiempo conserva 
todo su 
poder mágico. Es 
por esto que todavía 
posee todos sus hechizos, 
Sin embargo, no puede 
lanzar ningún hechizo ya 
que no puede articular las 
palabras de los encanta 
mientos, y por tanto, tal y como 
se indica en Warhammer Ma- 













¡creíble 

















arse que sea 














Cada disparo del Cañón de Salvas causa -si no puede lanzar hechizos, tampoco puede defenderse 
obtiene un resultado de Problemas (1)- de 2410 deellos: mantiene el conocimiento de cómo hacerlo, 
impactos (que son los números marcados en el Dado —— pero ha perdido la habilidad de efectuarlo. 
woz0 
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|) La carta de equipo del Capuchón de Gnyrll está incluida en el Codex Lobos Espaciales y en el suplemento Milenio 
estro, ¿Pueden incluirse ambas en un ejército? Según la descripción parece como si tan sólo pudiera utilizarse 


tuna de ellas. 


Ésta es una pregunta muy interesante, que puede aplicarse a muchas cartas de Equipo. La pregunta se ha planteado porque 

Milenio Siniestro fue publicado después dé algunos de los manuales Códex, y aprovechamos la oportunidad de publicar en 
cartón las cartas de Equipo que previamente habiamos incluido en papel en los libros ya publicados, pero de esta forma se 
duplicaron algunas cartás que deberían ser únicas. Además, en el encarte de la revista White Dmarf hemos incluido nuevos 
“duplicados de las cartas de Equipo publicadas anteriormente en los manuales Codex. De esta forma no era necesario recortar las 
páginas de tu ejemplar de Códex, pero se creaba una cierta confusión. 


Por tanto, para aclarar la situación tanto como sea posible, y gracias al correo electrónico recibido a través de Internet (¡gracias a todo!) 
hemos elaborado la siguiente lista. En ella hemos incluido todas las cartas de Equipo que hemos publicado (¿o eso esperamos!). Cada objeto lo 


bemos calificado como Poco Frecuente, Raro o 


Un mismo ejército no podrá incluir más de vna carta de Equipo 


del mismo tipo; estará limit 


número 


de cartas que hemos publicado (y no pueden comprarse más ejemplares del mismo producto para poder incluir anás cartas de Equipo del mismo tipo) s e trata de 
«aras de Equipo Ruras; y debería poder incluir tantas cartas de Equipo Poco Frecuentes del mismo tipo como se desee, auaque no se disponga de suficientes cartas para 


representarlas, ya que las cartas de Equipo Poco Frecuentes representan objetos que aunque tan sólo pueden utilizarlas los personajes, es bastante fc 


llas. Recomendamos que las cartas de Equipo 


¡Silenciosa! Obviamente, deben seguir aplicándose las limitaciones normales indicadas en la propias cartas de Equipo (como por ejemplo Sólo Eldar) 


CARTAS DE EQUIPO GENERALES 
Armadura Aegis Raro 
Brazo Biómico Poco Frecuente 
Camaleonina Poco Frecuente 
¡Capucha Psiquica 
¡étro Páíquico 
Distuplor de Teleportación 
Drugs de Combate aro 
Espalda Psíguica Raro 
Erenzonia Poco Frecuente 
Hacha Psiquica Raro 
Armunidad Poco Frecuente 
Esazagranadas Auiliar Poco Frecuente 
¡Láseres Digitales Raro 
Medibot Poco Frecuente 
Munición Boseadora Poco Frecuente 
Munición Perforante Poco Frecuente 
ñ Poco Frecuente 
Poco Frecuente 
MPiesola Bolter de Precisión Ri 
Irsola de Pla de Precisión —— Raro 
Restreador Poco Frecuente 
Retrorreacior Poco Frecuente 
Salzador Disforme Raro 
Sistema de Punteria Poco Frecuente 


GRAN 
¡Granada de Disrupción 
¡Granada de Estasis 
¡Granados de Radiación 
¡Granada de Toxinas 
¡Granada de Virus 
Gramiada de Vórtico 


PANTALLAS DE ENERGÍA 
Pantalla de Conversión 
Peña de Desplazamiento 
Pantalla de Energia 
Pantalla de Refracción 


SÓLO IMPERIO 


Poco Frecuente 


Poco Frecuente 


Raro 


disponer de 


sólo puedan utilizarlas los Personajes Especiales que las poseen según la Lista de Ejército, aunque podrian 
utilizarlas cualquier personaje si ambos jugadores llegan a un acuerdo antes de la batalla. ¡Al fin yal cabo, Jain Zar no dejaria que cualquiera utilizara su Muerte 


Combi-arma Poco Frecuente 
Cuchillas de la Razón Raro 


Cuchillos Envenenados Raro 
Descargador de Granadas Poco Frecuente 
Desestabilizador Neural Raro 

Drogas de Combate Eversor Raro 

Escudo de Tormenta Ra 

Espada Fásica Can 


Máscara Espl 


Metamorfina 
Munición Exitus 


Pistola Executor 


Plasma de Asalto Raro 
Puño Neural Raro 
Reflector de Rayo Fotónico Poco Frecuente 
Rifle Psíquico Raro 
Sensores Evenor Raro 
Servo Brazo Poco Frecuente 


Traje de Camuflaje Raro 


SÓLO ELDAR 


Ejecatora 


Espada Bruja 


Joya Espiritual Eldar 
Larva Cantarina 
Lanza de Fuego 
Lanza de Luz 

Láser de Asalto 


Pica Ígnea 
Red de Cráncos 
Runas de Vidente 


SÓLO ORKOS 
Alcibillador Orko 
Arrapakuellos Eletriicado 
de Kaporal 
Bastón de Estrambótiko 
Brazo Garrapato 
Brazo Pincho. 
Combiarma 
Cráneo de Adamantio de Ghazghkull 
Cuerpo Cibernétiko 
Garrapatos Narizotas 
Garrapato Vakuna 
Granadas de Garrapatos Zumbones 
Herramientas de Mekániko 
Instrumentos de Matasanos 
Kránco de Acero 
Lanzakohetes Espezial 
Monorweds Girosstatrlizada 
Pantalla de Energia Esperal 
Piernas eleskópicas 
Proyektor de Pantalla de Encegía 


SÓLO CAOS 
Arma Demoniacá 


Poyectiles Infernales 


Raro 

Poco Erecuento 
Raro 

Poco Frecuente 
Raro 

Poco Frecuente 
( 

Poco Frecuente 
Poco Frecuente 
Poco Frecuente 


Poco Frecuente 


Raro 
Poco Frecuente 
Raro 
Raro 
Poco Frecuente 
Único 
Karo 
Raro 
Raro 
Haro 
Poo Frecuente 
Poco Frecuento 
Poco Frecuente 
Poco Frecuente 
Raro 
Raro 
Raro 
Raro 


Raro 

























Surgidas del Ojo del Terror 
las tiendas GAMES 
WORKSHOP siguen 

implacables el camino de la 
dominación total. Cada día 
son más las tiendas en las que 
podrás conseguir las últimas 
novedades del catálogo 
GAMES WORKSHOP y 
MINIATURAS CITADEL, 
Xi donde además podrás jugar 
Gibremente a todos los juegos 
GAMES WORKSHOP y 
participar en talleres de 
modelismo y pintura, siempre 
asesorados por hordas de 
expertos dependientes 
enviados por los dioses del 
Caos, aficionados al hobby 
como tú. 


SS nao 


e 


crap 


Games Workshop 

Centre Barcelona-Glories 
Avda. Diagonal, 208 

Carrer Verd, Local B206 
Barcelona 08018 

Teléfono: (93) 486 00 94 



































CONSPIRACION SINIESTRA !l 
EL ASEDIO DE ANTOCH 











La Ciudad Cruzada de Antoch está siendo 4 El mes pasado expuse mi 
por un ejército de Hombres Lagarto, ¡ nivel mundial un evento en 
ayudar a decidir si resiste o no' me stema utilizado en la campaña de 





Ichar IV que dirigí hace unos dieciocho meses. La 








idea en sí es bastante sencilla: los p) 


puesto formando una conjunción especial 
iendo que el Mundo de Warhammer rebose 
rgía Mágica. Los Hombres La, n 
para desplazar a sus 





ELTRONO DEL SENOR 
MAZDAMUNDI 


El Señor Mazdamundi de Hexoatl xe agentes y pequeños contin; 
'desperezó. Sus asistentes Altos Eslizo: el Mundo de Warhammer. Su intención es poder 
nes.se postraron frente a él mientras recuperar lo: ctos q oba 
les dirigía su mirada. cuando la ciudad de Huatl fue saqueada hace ya 
años por aventureros Bretonianos. 

















tes de tropas por todo 





les fueron 








*La Era de la Destrucción está más 
cerca todavía. La Llave que está pri 
vionera en las Tierras del Sur DEBE 
xer recuperada. El momento de las 
sunilezas ha pasado 





undi ha decidido que es el momento de 
sos. El porqué los 1 
a el próximo nú 


Jar estos art sita 


ndo 






pero basta con decir que los Slann 









Una vez dictadas sús órdenes, Mazda 
mundi volvió a su meditación sobre e 
Plan Universal de los Ancestr 
Sus: sirvientes se retiraron lentamente 
de la habitación con-la cabeza gacha 
y se prepararon para cumplir sus 
instrucciones 


nmer, Capac 











factos perdidos como 


y sus pr 
do fue ql 











GRAN DESIERTO 
DE ARABIA 


Este mapa indica la situación de 

la ciudad Cruzada de Antoch y 

las tierras de los alrededores (3 CIUDAD CRUZADA 
a 7 DE ANTOCH 


EL SENOR DE ANTOCH 


muzas, entre las fuerzas de los Hombres Lagarto y 


sus agentes por un lado, y los confiados poseedores 
de los artefactos robados por la otra. Es una 
auténtica conspiración tramada por los Hombres 
Lagarto, y que seguramente afectará al futuro del 
Mundo de Warhammer. 

LA TRAMA SE CO ACA 
Hasta ahora los Hombres Lagarto han llevado a 
cabo su plan lo más secreramente posible, Aunque 
los Slann son Maestros en las artes de la hechicería, 
y pueden transportar mágicamente a sus 
agentes o pequeños contingentes de 
tropas a cualquier parte del Viejo 
Mundo, han de intentar no agotar las 
reservas disponibles antes de haber 
cumplido su misión. Además, si 
alguna de las otras razas del Viejo 
Mundo llegara a sospechar lo 
que los Hombres Lagarto están 
a punto de hacer, 
hubiera sido un 
desastre total, 


Pero ahora, por 
utilizar las propias 

palabras de 

Mazdamundi, el 

momento de las sutilezas 

ha pasado. Para poder 

completar su plan magistral. 

el Gran Mago Sacerdote 

necesita un artefacto 

específico, la “Llave” a la 

que se refería en sus órde- 

nes a los servidores. Esta 

“Llave” es en realidad un 

objeto mágico de inmenso 

poder, conocido como El Báculo de 
Jade. El báculo fue robado de 
Huatl hace años por Pierre -más 
tarde Señor- de Antoch. 


Pierre era un Caballero Novel que tomó parte en la 
desventurada expedición a Lustria que saqueó la 
ciudad de los Hombres Lagarto de Huatl. Cuando 
Pierre huyó de Lustria se llevó consigo un único 
artefacto de Huatl, un magnífico báculo tallado 
completamente en jade. Aunque Pierre no se percató 
de ello, el báculo poseía muchas propiedades 
mágicas, pero tan sólo en las manos de un Mago 
Sacerdote Slann, 


Después del suqueo de la ciudad, 

los Bretonianos fueron casi 

totalmente aniquilados por 

los Hombres Lagarto mien- 

tras intentaban escapar a 

través de la jungla, Entre 

los supervivientes se 

encontraba Pierre, 

Durante el infernal viaje a 

través de la jungla de Lustria 

consiguió reunir un pequeño 

contingente de Caballeros, y diri- 
giéndolos con una madurez muy 

superior a la correspondiente a su edad, 
los condujo sanos y salvos hasta las naves 
de la flota Bretoniana que les aguardaban 
Pierre y sus compañeros fueron los 
únicos Bretonianos de sangre noble 

que consiguieron sobrevivir. 


Como ya describimos en el número 
anterior, durante el viaje de regreso, la 
Nota se amotinó y dispersó por puertos 

de todo el Mundo de Warhammer. La 
única excepción fue el Galeón Jean 
De Florette, en el cual se 
encontraban Pierre y sus 
compañeros, Aunque había 
conseguido sofocar el motín 

en su propia nave, al ver 

cómo el resto de las naves de 








la flota se dispersaban, Pierre supo que no podría 
regresar a Bretonia. Sobrevivir a una expedición en 
la que todos los demás Caballeros habían muerto ya 
era suficientemente malo. pero no haber conseguido 
evitar que la flota se amotinase significaba la 
desgracia y el deshonor tanto para él como para sus 
bravos compañeros. 











Pero Pierre era un hombre lleno de recursos, y estaba 
decidido a recuperar su honor o morir en el intento. 
Para hombres como él sólo existía en aquel tiempo 
un lugar que ofreciera tanto refugio como la 
posibilidad de redención... y ese lugar era la ciudad 
Cruzada de Amtoch. La resplandeciente fortaleza de 
los Caballeros de Antoch estaba enclavada al sur del 
Viejo Mundo, más allá del Gran Desierto de Arabia, 
en la costa del Golfo de Medes. 











La poderosa ciudad fortaleza de Antoch fue fundada 
al término de las Cruzadas, cuando los victoriosos 
ejércitos del Viejo Mundo derrotaron al malvado y 
perverso Sultán Jaffar. Disgustados por la maldad que 
encontraron en Arabi 

derribaron los ídolos, quemaron bibliote 
de libros blasfemos, y finalmente se reti 
tierras no mancilladas de Bretonia 
espiritual de la Dama del Lago. Sin emba 
Caballeros, llevados por un frenesí de rectitud ante la 
maldad del corazón y la abominable decadencia de 
los Árabes, decidió permanecer en Arabia y construir 
una poderosa fortaleza de la virtud que permanecería 
permanentemente vigilante ante el resurgir de la 
oscuridad en las tierras de Arabia. Antoch, que es el 
nombre que recibió la ciudad, pronto pasó a ser un 
refugio para todo tipo de aventureros del Vie 
Mundo, y las nayes encontraron en Antoch un lugar 
de abastecimiento vital que les permitía reabastecerse 
para el peligroso viaje hacia occidente, en dirección 4 
Lustria, v al Sur, hacia las Tierras del Sur 


a, los victoriosos Caballeros 
15 enteras 
ron a las 








y santuario 





algunos 





Y así Pierre llevó los restos de su ejército hasta 
Antoch, donde con el paso del tiempo llegó a ser 
Maestre de los Caballeros de Antoch y Señ 





or de esas 











tierras. El Báculo de Jade, llevado a Antoch por 
Pierre desde Lustria, se convinió en el emblema del 
Señor de la Ciudad, símbolo de su poder y protec- 
ción. Y así ha sido durante mucho: pero 
ahora los Hombres Lagarto quieren recuperarlo! 


EL ASEDIO DE ANTOCH 

Para poder recuperar el Báculo, los Hombres 
Lagarto van a utilizar la energía mágica que todavía 
satura el Mundo de Warhammer para transportar un 
gran ejército hasta Amtoch. No les queda demasiado 
tiempo, ya que pronto los planetas abandonarán su 
conjunción actual, y si Antoch no cae rápidamente a 
causa de su ataque, será demasiado tarde, Sin 
embargo, hace falta tiempo para efectuar los rituales 
inmensamente complicados necesarios para trans 
portar un ejército tan grande 




















Afortunadamente para los Hombres Lagarto. 
Bretonianos son una raza noble, valiente, y algunos 
dirían demasiado temeraria, que se niega a escon 
derse detrás de las murallas de una ciudad si pueden 
evitarlo, El prototipo de Bretoniano considera su 
castillo más como una forma de conseguir que otros 
1 la oportunidad de 
as El está ausente en las 









seres menos honorables no tenga 








robar sus posesiones mie 
cruzadas, que un lugar donde guarecerse de sus 
enemigos. Los Caballeros Bretonianos tienen una 
orgullosa tradición de salidas para rechazar al 
enemigo, en vez de mantenerse a la defensiva hasta 
que llegue la ayuda. Esto significa que el destino de 
la ciudad de Antoch se decidirá rápida y sangrien- 
tamente sobre el campo de batalla cuando los 
defensores hagan una salida para enfrentarse al ejér- 
cito de Hombres Lagarto que esté sitiando la ciudad. 


Pero esto es el futuro, de momento los Magos 
sacerdote Slann todavía están realizando los rituales 
necesarios para transportar el ejército que tiene que 
ar la ciudad. Sin embargo, este ejército llegará 
ante las puertas de Antoch muy pronto, y el destino 
de la ciudad deberá decidirse entonces. 
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Aquí es donde vosotros entráis en juego. ya que el 
resultado de si Amtoch resiste o no será determinado 
por las batallas de Warhammer qu 
semana del 24 al 29 de Marzo. 


libréis la 


Participar en el Axedio de Antoch es muy, muy 
simple: Todo lo que hay que hacer es librar batallas 
de Warhammer durante la semana del 24 al 29 de 
Marzo, enfrentando a los Hombres 1 
ugentes por un lado, frente a Bretonianos y sus 


garto y a sus 


aliados por el otro. Posteriormente escribirme a la 
la izquierda par 
quién ganó y quién perdió cada batalla. Si tienes 
suerte de tener una Tienda Games Workshop en tu 
localidad, te será aún más fácil. En ellas se os 
nizarán ba 
preocuparte de jugar; nuestros dependientes se 
encargarán de todo el papeleo. 


dirección indicada a conti 


allas para que tan sólo tengas que 


Utilizaré los resultados de estas batallas para decidir 
si Antoch resiste o no. Si los Hombres Lagarto ga 
más batallas, la ciudad caerá y los Hombres Lagarto 
recuperarán El Báculo de Jade. Si los Bretonianos 
vencen más batallas, la ciudad resistirá y los 
Hombres Lagarto se verán privados de su artefacto. 


Lo importante de este acontecimiento es que permite 
a todo el mundo, esté donde esté, unirse a la batalla 
Antoch es una gran ciudad, y los Bretc 
al campo de batalla por las docenas de puertas que 
recorren los seis kilómetros de muralla de la ciudad 
por lo que podrán producirse docenas de pequeñas 
batallas y escaramuzas en el exterior de la ciudad 


¡anos saldrán 





que contribuirán a decidir su destino. Es más, los 
Bretonianos no están solos en la defensa de la ciu 
dad, ya que Antoch es un importante puerto en el que 
pueden encontrarse acantonados contingentes de 
tropas de Enanos, Altos Elfos y tropas del Imperio. 
El ejército de los Hombres Lagarto también incluye 
contingentes de tropas pertenecientes a otras razas 
que han sido coaccionadas o pagadas para que ata- 


quen la ciudad. A continuación he incluido una lista 
con los ejércitos que puede utilizar cada bando, Si 
libráis alguna batalla con una o más de estas razas 
por cada bando, enviadme los resultados y los uti 
lizaré para decidir el destino de Antoch. 


Defensores: Bretonianos, Alto Elfos, Enanos, El 
Imperio. Skaven* 

Atacantes: Hombres Lagarto, Elfos Oscuros, No 
Muertos, Orcos y Goblins 


* Los Skav 
son conscientes de que los Hombres Lagarto los 
sacrificarán a Sorek si la ciudad es capturada. 


colaborarán con los defensores ya que 


Respetando las limitaciones indicadas, el tamaño y 
la composición de los ejércitos no importa. ¡Podéis 
librar tantas batallas como deseéis durante esa 
semana! Y enviadme todos los resultados y comen- 
tarios, ya que no hay límite alguno a las batallas que 
pueden librarse. Evidentemente, si se quiere ampliar 
la información e incluir algunas notas sobre lo que 
ocurrió en la batalla y quién tomaba parte en ella, 
estaré encantado de recibir toda esta información 

aria, Quiero dejar bien claro que no es 
obligatorio incluir nada más que los resultados 
finales de la batalla, pero que cualquier contribución 
adicional será bienvenida. 


Puede que algunos os estéis preguntando ¿cuál era el 
motivo de todas las batallas que se libraron durante 
el mes de Febrero cuando los Hombres Lagarto 
intentaron recuperar muchos de los artefactos roba 
dos de Hua11? ¿Y cuál es la importancia exacta de El 
Báculo de Jade? ¿Y qué quería decir Mazdamundi 
con “La Era de la Destrucción”? Bien, si todas est 
preguntas te preocupan, no has de preocuparte más, 
ya que en el próximo número de White Dwarf 
explicaré exactamente qué es lo que los Hombres 
Lagarto han estado haciendo, y explicaré cómo los 
resultados de las batallas que librásteis afectaron a la 
consecución de su plan. Hasta entonces, que os 
salgan muchos seises, y quedo a la espera de recibir 
los resultados de vuestras batallas. 
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BATALLAS DESPIADADAS EN EL e FUTURO 





una gran variedad de 


bad 
a 
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Por Gav Thorpe y James Bal 


; Hace poco recibimos una carta en la que se describía un 
nuevo escenario para Necromunda. La carta cra de James Ball, un 

aficionado a este juego. Su idea básica de efectuar una 
incursión en un almacén nos gustó tanto que la hemos desarrollado 
en White Dwarf para poder presentáros] 
poder introducir más Escenarios nuevos para Necromunda, así 
que si tenéis alguna idea, por favor escribidnos y contádnosla 
Bien, he aquí el escenario ¿Rapiña!. 


EL ESCENARIO 


En el futuro esperamos 


me debe determinar aleatoriamente un borde del campo de 
batalla, y desplegar su banda a 10 centímetros o menos de ese borde, 


Los guerreros con la habilidad Infiltración pueden utilizarla, tanto 
si son atacantes como si son defensores, Los defensores con la 
habilidad Infiltración utilizan sus habilidades para ocultarse 
mientras el enemigo observa las posiciones del defensor antes de 
lanzar su ataque, en vez de moverse hasta sus posiciones una vez 


que los atacantes hayan iniciado su ataque 





Para sobrevivir en la omnipresente oscuridad del Submundo 
una banda debe buscar constantemente nuevas fuentes de 
alimento, munición y nuevas armas. De vez en cuando, una 
banda estará tan desesperada y necesitada de créditos, que 
'ará una caravana de Comerciantes o, como 

escenario, efectuará una incursión sobre un almacén 
perteneciente a los vengativos Comerciantes. Una banda 
intenta robar las valiosas armas y otros elementos de equipo, 
y la otra banda ha sido contratada por los Comerciantes para 
Vigilar y defender sus mercancías mientras permanecen en el 
almacén a la espera de ser enviadas hacia otras poblac 


CÓMO ELEGIR ESTE ESCENARIO 

Si una banda normal o proscrita obtiene un resultado que le 
permite elegir el escenario en las Tablas de Escenarios de las 
páginas 66 del Manual de Necromunda o la página 16 del 
Reglamento de Desterrados, puede elegir el escenario 
¡Rapiña!, en cuyo caso el jugador que elige este escenario es 
el atacante. Hay que tener en cuenta que ¡Rapiña? es un 
Escenario para Forajidos, por lo que cualquier tirada que se 
efectúe en la Tabla de Forajidos (por haber sido denunciados 
a los Vigilantes), deberá aplicarse un modificador de 3. Si 
ambas bandas son Forajidas, el escenario podrá librarse 
igualmente, pero en este caso se supondrá que los defensores 
han sido contratados por un traficante de armas renegado o 
algún otro comerciante ilegal. Una banda de Desterrados 
nunca podrá participar como defensor. 


TERRENO 
Empezando por el atacante, cada jugador colocará por 
orden un elemento de escenografía, bien una estructura en 
ruinas o una pasarela de conexión. Una vez colocados 
todos los elementos de escenografía, el defensor podrá 
colocar un máximo de cinco barricadas y la torre de 
vigilancia. Después de colocar las últimas defensas, el 
defensor colocará todas las fichas de caja de forma que se 
vea la ilustración de las cajas, eligiendo al 
2D6 fichas de caja. Ninguno de los dos jugadores puede 
saber lo que contienen. El defensor debe colocar las fichas 
de caja sobre el campo de batalla, a 20 centímetros o más 
de cualquier borde del campo de batalla, y a 10 centín 
0 más del resto de fichas de caja 


BANDAS 
El defensor despliega en primer lugar. situando a todos los 
miembros de su banda a un distancia máxima de ¡cualquier 
borde del campo de batalla! 




















































INICIO DEL ESCENARIO 
Los atacantes mueven en primer lugar, irrumpiendo a través de las 
puertas del almacén mientras gritan “¡Qué nadie se mueva y nadie 
saldrá herido!” o algo por el estilo. 


LAS FICHAS DE CAJA 
Sólo la banda atacante puede interaccionar con las fichas de caja; 
el defensor no puede moverlas o abrirlas por miedo a dañar las 
mercancías que se supone están protegiendo. El atacante, por su 
parte ¡está aquí tan sólo por las cajas! 





Cada ficha de caja indica en el dorso cuál es su contenido: 
Munición, Armamento, Equipo, o Trampa. Las fichas de 
Armamento y Equipo no tienen un efecto inmediato en la batalla, 
ya que probablemente requerirán de montaje, limpieza o alg 
tipo de mantenimiento antes de poder utilizarse. Las cajas de 
Munición pueden utilizarse inmediatamente si es necesario (ver 
la descripción de las fichas Munición más adelante), y las 
Trampas ¡explotarán en cuanto un miembro de la banda atacante 
abra la caja! Una miniatura puede coger una caja simplemente 
moviendo sobre ella. Una miniatu: 
caja sin que esto afecte en forma alguna a sus disp: 
combate cuerpo a cuerpo o su movimiento. Obviamente, ni los 
habitantes del Submundo ni las criaturas que habitan en él 
pueden acarrear o abrir cajas 











atacante puede acarrear una 








Una miniatura puede abrir una caja si al finalizar su movimiento 
tiene una ficha de caja en su poder. La miniatura no puede disparar 
el mismo turno que abre la caja, y no puede abrir una caja si está 
trabado en combate cuerpo a cuerpo, Cuando la miniatura abra la 
caja, el jugador atacante puede mirar al reverso de la ficha 
Consultar la sección correspondiente al contenido de la caja, y 
anotar cuál es su contenido en una hoja de papel. 





Cuando un guerrero quede fuera de combate dejará caer todas las 
fichas de caja que esté acarreando en ese momento. Las 
miniaturas pueden pasarse fichas de caja de una a la otra si están 





ES 


Y 


en contacto peana con peana durante la fase de disparo, pero en 
tal caso ninguna de las dos miniaturas podrá disparar durante esa 
fase de disparo. 


Munición 

Las fichas de Munición representan cargadores adicionales, 
baterías, o el tipo de munición que necesite el arma, Al abrir la 
caja, tirar 1D6 y consultar la siguiente tábla para determinar para 
qué tipo de arma es la Munición que contiene la caja, 


106 CARGADORES PARA UN 


má? 








1 Rifle Láser 
2 Rifle Automático 
3 Escopeta - Munición Matahombres 


4 Bolter 
5 Escopeta - Mini Misiles 
6 Ametralladora Pesada 


Consultar el Reglamento de Necromunda (página 69) para los 
detalles sobre los Cargadores Adicionales. 





Trampa 

Los Comerciantes no son idiotas, y muchas veces incluyen cajas 
con trampas explosivas entre sus mercancías, ¡sobre todo para 
desanimar a sus propias guardias! Efectuar una tirada de 1D6 para 
determinar que efecto tiene la trampa en el desafortunado guerrero 
que ha abierto la caja. Las fichas de trampa se retirarán 
inmediatamente después de haber resuelto sus efectos 


1D6 TRAMPA Y EFECTOS 











1 ¡Trampa Explosiva! Al abrir la caja explota una 
Granada de Fragmentación. Colocar la plantilla de 
área de efecto centrada en la miniatura que abre la caja 
y seguir el procedimiento habitual para resolver 
sus efectos. 











¡Trampa Incendiaria! Determinar los efectos de la 
trampa como si la miniatura que abre la caja hubiera sido 
impactada por una Escopeta con Munición Incendiaria 


3 ¡Red! Al abrirla caja sale catapultada una red, que 
atrapará la miniatura hasta que ésta obtenga un resultado 
igual o inferior a su atributo de Iniciativa al inicio de su 
tuno. 








4 ¡Trampa Sónica! En el momento en que los guerreros 
abren la caja, son derribados a causa de un intenso pitido 
ultrasónico capaz de perforar el tímpano y hacer reventar 
los vasos sanguíneos, Cualquier miniatura situada a SD6 
centímetros o menos de la caja deberá superar un 
chequeo de Iniciativa, o sufrirá un impacto de Fuerza 3 
que no podrá evitar con tirada de salvación alguna. 








¡Granada Asfixiante! Al abrir la caja se produce una 
explosión con unos efectos equivalentes a la explosión 
de una Granada de Gas Asfixiante centrada en la 
miniatura que ha abierto la caja (consultar la página 59 
del Reglamento de Necromunda) 


6 — ¡Fogonazo Fotónico! Al abrir la caja se produce una 
explosión con unos efectos equivalentes a la explosión 
de una Granada de Fogonazo Fotónico, centrada en la 
miniatura que ha abierto la caja (consultar la página 60 
del Reglamento de Necromunda). 


Armamento 
Las cajas de Armamento repres: 
Éstas deben limpiarse y montarse, por lo que no podrán utilizarse 





van: ¡sí, lo adivinaste, armas! 





hasta la próxima batalla. Efectuar una tirada de 1D6 para 
determinar qué tipo de arma contiene la caja, 


106 ARMA 
Pistola Láser 
Pistola Automática 
Pistola Bolter 
Rifle Automático 
Escopeta (con Bala Sólida y Munición de Postas) 
Rifle Láser 
Equipo 
Las cajas de Equipo representan algún tipo de objeto o equipo 
como una Mira o (en el caso de Comerciantes Proscritos) un alijo 
de drogas de combate. Efectuar una tirada en la Tabla de 
Artefactos Raros para determinar cuál es el contenido de la caja. Si 
la banda que defiende el almacén es una banda de Forajidos, debe 


tos Raros para 
¡5 de combate 


efectuarse la tirada en la Tabla de Artef 
Forajidos, considerando los resultados de dr 


(como Espectro, Ariete, etc.) como 1D6 dosis sin posibilidades de 


contactar con un Traficante. Si se obtiene un resultado 
en la Tabla de Artefactos Raros para Forajidos deberá repetirse la 


tirada de dado. 


DURACIÓN DEL ESCENARIO 
El escenario finalizará cuando una banda se retire o los atacantes 
tengan todas las fichas de caj 
describe más adelante 


n su posesión, tal y como se 


Si una banda no supera el Chequeo de Retirada, o se retira 
voluntariamente, el combate finalizará inmediatamente. Puesto 
que el defensor recibe una gran cantidad de créditos por proteger 
el almacén y es improbable que consiga un trabajo parecido en el 
futuro si abandonan sus puestos, no tendrá que efectuar Chequeos 
de Retirada hasta que haya perdido el 50% de sus efectivos en vez 
del 25% habitual. La banda que se retire perderá. y el ganador 


controlará el campo de batalla 


Si la banda atacante lleva todas las fichas de caja hasta una 
distancia de 20 centímetros o menos del borde del campo de 
batalla por el que entraron los atacantes, el escenario finalizará 
inmediatamente, con una victoria atacante. 


Una banda de Carroñeros desesperados intentan 
atravesar la línea defensiva Van Sar para robar las 
tan necesarias armas y munición. 





Si el defensor se retira, el atacante capturará todas las fichas de 
caja restantes. Además, como la banda atacante podrá 
inspeccionar con más calma las cajas, dispondrá de tiempo 
suficiente para descubrir las trampas. Descartar todas las fichas de 


trampa rest 


EXPERIENCIA 
Los guerreros que hayan participado en este escenario obtendrán 
los siguientes puntos de experienci 


1D6. Sobrevivir. Todos los miembros de la banda que sobrevivan 
a la batalla obtendrán 1D6 puntos de Experiencia, Incluso 
aquellos que hayan sido heridos y hayan quedado fiera de 
combate obtendrán puntos de experiencia por haber 
ticipado. 


Por Causar Heridas. Cada guerrero obtendrá 5 puntos de 
Experiencia por cada impacto en que haya conseguido herir 
Deberán anotarse en la hoja de control las heridas causadas 
por cada miembro de la banda. Aunque es posible causar 
varias heridas de un solo disparo, si esto sucede solo se 
obtendrán $ puntos, no 5 puntos por cada herida 


Por Ficha de Caja. Un guerrero obtendrá un punto de 
Experiencia por cada ficha de caja que tenga al finalizar el 
escenario. 

Buena Defensa. El Líder de la banda que defiende el 
almacén obtendrá 10 puntos de Experiencia adicionales si 


su banda vence el Escenario 


HONORARIOS 
La banda que defiende el almacén cobrará unos honorarios de los 
Comerciantes por defender el almacén. Además de sus ingresos 
normales, el defensor 
recibirá S créditos 
por cada herida 
infligida en los 
miembros de la 
banda atacante 
y $ créditos por 
cada caja intacta 
que quede en el 
campo de batalla al 
final de esta 












LA BATALLA 


Por Warwick Kinrade 
y Gav Thorpe 


Y ya 


una buena idea utilizar una de 





C 


probándolo, Jake pensó que ser 


w: Y éste es el escenario ¡Rapíña hemos estado 





Evidentemente estuve de 
Warwick 


ustaría unirse a la las 


estas batallas como informe de batalla 





acuerdo con él (¡es mi jefe!) y pregunté mi adversario 





en el playresting, si le :a lista de gente que 


me ha derrotado en las páginas de White Dwarf 


Warwick es nuevo por aquí (acaba de unirse a nosotros como 


¡pobre alma inocente! 





ayudante de los diseñadores de jue 








estuvo encantado de enfrentarse 1 mí. Aseg 
veterano de Necromunda 
cores habito 


ba que no era un 
yo le ib pero ca 


-ntan 





a vapuleas 





les les ya saben ¡eso no importa, si se enf 





Así pues, buscúmos una mesa, desplegamos nuestra tela ne; 


ubmundo y colocamos los elementos de escenografía. Para esta 





batalla utilizamos dos bandas poco experimentadas para disponer 
ante de habilidades, pero sin ter 
preocuparnos demasiado (¡hay que haber evolucionado junto con 





de una combinación intere 










una banda que tenga un montón de habilidades para no olvidarlas 
a cada momento!). Como es habitual, trazamos mapas y tomamos 
notas de lo sucedido, y tiramos varios-carretes de fotografías 





(¡prácticamente cuatro!). Las fotografías sirvieron posteriormente 














para crear los mapas y las fotografías incluidas en las páginas 
siguientes. Bien, ya está bien de explicar cómo lo hicimos, así que: 
¡Qué empiece la función! 











TS lamas se alzaban más y más hacia el cielo mientras Wakonda 
danzaba en círculos alrededor de la hoguera. A causa de los re= 
fejos amarillos, naranjas y rojos que el fuego arrancaba de su más- 
ara, el Shaman Piel Rata parecía algún engendro del infierno llega- 
do para visitar a los vivos. El humo alucinógeno se expandía por el 
campamento como. ut halo mientras Wakonda aspiraba profunda- 
'mente los abrasadores vapores, Sus cánticos rituales se hicieron más 
callados y pausados mientras la ceremonia llegaba a su clímax, y el 
Shaman fue invadido por las visiones: algunas del futuro, algunas 
del presente y algunas del pasado. Las escenas se sucedían ante sus 
ojos: guerreros Piel Rara de antaño combatiendo contra viejos ene- 
migos, la llegada de los habitantes de la colmena trayendo consigo 
la muerte y la destrucción. Las llamas y el humo alucinógeno se 
entremezclaban en una única masa de colores oscilantes, que 





retozaba perezosamente alrededor de la cabeza del Shaman y 
bailaba formando espirales alrededor de sus extremidades. 


Entonces la visión de Wakonda se hizo más confusa, y tuvo la 
sensación de viajar rápidamente hacia delante 
una senda tortuosa, bordeada u cada lado por repulsivas paredes 
de fuego y humo, La visión se hizo confusa una ve y el 
Shaman avanzó rápidamente, viendo pasar rostros que emergían 
de entre la neblina, rostros que el Piel Rata reconocía, como las 
escabrosas facciones de Rata Siseante, y la juvenil y optimista 
cara de Cañería Goteante. 


Se encontró en 





más 


A continuación aparecieron los espíritus de la colmena. Sus caras 
eran tan grotescas como hermosas. El hosco cabeza de rata Brakur 
saltó hacia Wakonda. agitando su puño lleno de ira, pero el Shaman 
no flaqueó, sabiendo que romper un trance tan profundo sería fatal. 
Diminutos espíritus de arañas y milsaurios fluian alrededor de 
Wakonda. rozando su piel. provocándole un hormigueo nervioso 
con su suave roce. Recordando su propósito, el Shaman volvió a 
avanzar, dejando atrás a los lastimeros espíritus, haciendo por una 
vez oídos sordos a sus desesperadas súplicas de ayuda. 











es casi volvió la claridad, la visión de Wakonda se amplió, 
permitiéndole ver una especie de campamento. Uña alta 
ificio que parecía un almacén. En su 
interior, varias cajas resplandecian ante la visión interior del 
Shaman. Utilizando sus poderes mentales, Wakonda miró el 
interior de las cajas con sus ojos psíquicos, localizando las armas 
y el equipo en su interior. De vuelta al mundo real, el Shaman 
sonrió ampliamente bajo su perturbadora máscara. 





alambrada rodeaba un gran € 











Una vez finalizada su misión, Wakonda retiró su espiritu de las 
Sendas Grises y regresó a su cuerpo. Esta vez no hubo dificultades 
ni obstrucciones por parte de los espíritus de la colmena. Mientras 
se refundía con su cuerpo corpóreo, a Wakonda le pareció ver un 
último rerazo psíquico de lo que iba-a suceder. Flotando por 
encima de la cabeza de Puño Mortal había una mano etérea que 
sostenía un cuchillo ensangrentado, mientras su Jefe, Serpierne 
Venenosa, estaba cubierto por cientos de pequeños cráneos, 





goteando sangre de todos ellos. Wakonda reflexionó sobre todo ello 
durante unos instantes antes de decidir no decir nada hasta que la 
Abriendo sus ojos físicos, Wakonda 
cayó al suelo; el peso inerte de su cuerpo y la torpeza de sus 


incursión hubiese terminado, 


verdaderos sentidos parecían una cruel prisión después del libre 
vuelo de su espíritu, 
los Habitantes del Submundo por obli 


Mascullando una ancestral maldición sobre 
ar « su cuerpo entrado en 





años a pasar por estos dolores, se enderezó y se quizó la máscare 
de rata rabiosa. 


He seguido las Sendas Grises. He cruzado los Océanos del 
Tiempo. He visto lo que ha sido y lo que será, Be visto nuestro 
destino, una prueba de sangre y fuego en la que los Pieles Rata se 
alzarán unidos por un único jefe, y expulsarán de nuestras tierras 
sagradas a los viles incursores. Y lo mejor no es £so,: he visto un 
lugar donde encontrar mejores rifles..." Su risa se entremezcló con 
el crepitar de las llamas y los constantes aullidos y gemidos de los 
Redencionistas crucificados sobre ellas. 














¡MUERTE A LOS 
INVASORES! 
Gav: ¡Otra oportunidad para 
volver a humillarme totalmente 
ante miles de lectores! Por lo 
menos esta vez he podido elegir 
el bando que quería: ¡los Pieles 
Rata! Los Pieles Rata (además 
de mi banda Delaque) son mi 
banda en la campaña de 
Necromunda del Estudio de 
Diseño. Por tanto, esta vez no 
podré decir que no estaba fami. 
liarizado con ellos como excusa, así que, es mejor que esta vez lo 
haga bien 
Como ya he dicho anteriormente, creamos bandas totalmente 
nuevas para esta batalla, probándolas en un par de com 
antes de librar esta batalla. Estaba decidido a no cometer 
mismos errores que había cometido con mi propia banda, los 
Murciélagos Negros, así que rebusqué entre mis experiencias 
para organizar lo que esperaba sería la banda perfecta. Los 


Renegados Piel Rata disponen de una gran variedad de armas, 
desde los baratos pero inefectivos Mosquetes hasta los más 
preciados Rifles Láser y Rifles Automáticos. Decidí que el Jefe. 
el Shaman y los Pieles Rata de mi banda tendrían armas 
decentes, pero mis jóvenes Bravos estarían equipados con el 
equipo más barato. También decidí no utilizar Granadas, ya que 
requieren una gran inversión de créditos, que podría invertir 


mucho mejor en uno o dos Bravos más 


Con la introducción del escenario ¡Rapiña! ya disponemos de 
doce escenarios diferentes para combatir, muchos de los cuales 
tienen objetivos diferentes para cada bando (normalmente atacante 
y defensor). Esto significa que es necesario disponer de una banda 
flexible que pueda adaptarse a 

escenarios tan sólo pueden participar un número di 
determinados aleatoriamente, por lo que ni siquies 


cualquier situación. En algunos 





confiarse en tener tres o cuatro guerreros que actúen realmente 
bien como grupo, ya que si alguno de ellos no está a la altura, todo 
el plan se desmorona. Por lo general hay que seleccionar y equipar 
a los guerreros según sus habilidades individuales, y trazar el plan 
sobre la marcha. Pueden adoptarse ciertas costumbres, como que 
el Líder siempre esté acompañado por un Novato si es posible, 
pero una dependencia demasiado estricta a tácticas como estas 
significará que tarde o temprano sc tenga un grave problema. 


Pueden ahorrarse unos cuantos puntos en armas de combate 
cuerpo 1 cuerpo, ya que todos los Pieles Rata pueden equiparse 
con un Garrote o Porra sin Coste (¡además del Cuchillo!), Esto 
permite invertir todos los puntos en pistolas y armas básicas. 
Recomiendo asignar al Jefe, al Shaman y a los Pieles Rata todo el 
material que necesiten antes de preocuparse por los Bravos, que 
pueden equiparse con los créditos sobrantes. Adquirí Talismanes 
de Sery 
buena forma de invertir los puntos. Una táctica habitualmente 
utilizada contra los Pieles Ri 
y acribillarlos a distancia ot 


para todos excepto los Bravos, ya que es una 


es situarse en Fuego de Supresión 
Pesado, un Diácono o un guerrero 
parecido. La posibilidad de esquivar los disparos efectuados en 
Fuego de Supresión sí se obtiene un resultado de 4 ó más, y 
finalizando el movimiento de todos los miembros de la banda er 
una cobertura adecuada, reduce la efectividad de esta táctica, El 
adversario tendrá muchos problemas para conseguir impactar si se 


actúa con suficientes precauciones. 


Para completar la banda busqué un par de Pistoleros a Sueldo 
para disponer de buenos guerreros con experiencia, y que 
esperaba fuesen de confianza. Los Gladiadores de Pozo son 
perfectos para ello: en combate cuerpo a cuerpo son unos 
monstruos devastadores con armas realmente mortíferas. De 
todas ellas, mi favorita es la Cizalla, ya que es capaz de decapitar 
al adversario de un sólo tajo. ¡Este es el tipo de armamento que 
los adversarios aprenden a temen 
Para disponer de un poco de velocidad y variedad (así como dar 
y personalidad a mi banda de guerra) también incluí un Brujo 
y de las Bestias que traería consigo de uno a tres Murciélagos 
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Asesinos. Los Murciélagos Asesinos son u 
dables que pueden volar bastante rápido e intentan 
a la cara para e s de la víctima a través de 


as bestias pequeñas y 


ar los 

sus orificios nasales (bueno, más 0 menos), 

te simple, Mis Bravos y « 
uga y recibirian la mayor 

culmente se trata de una “Batalla por la 
ro Submundo”, si se es un novato!). Si 


batalla era ba 
varían la 


Sin; 

las defensas, se dirigiría 

cajas mente estarían bien 
gradables Escher de Las Os 

a los Bravos como escudo humano, el 
:ando en posiciones desde las que 


obre los guerreros enemigos y ayudar u los Br 
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BAUTISMO 

DE FUEGO 
Warwick: ¡Ya sé que todo el 
mundo lo dice, pero el hecho de 
participar en 

de batalla para White Dwarf 
con las miniaturas magnífica. 
mente pintadas del Estudio y 
combatir sobre un terreno es- 
pléndid: 
toda un 








primer informe 


mente construido, era 





gozada! 





He de admitir que no soy el 
veterano más end 
Submundo, pero tampoco soy tan inexperto como un Novato 
recién reclutado. Mi banda Escher, Las Orquídeas Negras, ya 
habían tomado parte en un par de batallas, y esperaba que con este 
huevo escenario tuviera la oportunidad de mejorar el malt 
estado de sus finanzas, que era de unos miserables 4 cré 
Comerciantes pagan muy bien si se consigue prot 
mercancía). ¡Los tintes para pelo de colores brillantes son 


demasiado caros! 





recido del 





cho 













er su 


Las Escher son sin duda mi Casa favorita. Considero que su estilo 
de combate se acopla perfectamente a mis tácticas favori 
estilo de juego. Cuando organicé mi banda quería convertirla en 


(¡flexible pero 











una máquina de matar penetrante como un flor 
























































y no contundente como un 














morta 
'ma roma como sucede con las 
bandas — Goliath 
Orlock o Cawdor. 





Las Escher son 
temidas por su mor 
tal habilidad pa 
combate cuerpo 4 


cuerpo, y con razón, 









pero existe el pe 
ligro de desequí 
librar una banda Es 
cher hacia el com- 


bate cuerpo a 








cuerpo. ¡Este 
po de com. 
n sólo uno 





bate es 





de los aspectos de 
las luchas entre 
bandas! Consi 
dero que debe orga 
nizarse una banda equili 
ntarse a cual- 





brada, capaz de en 
quier pehigro si se desea sobrevivir durante bastante tiempo en una 
peligrosa campaña de Necromunda. Las bandas demasiado espe- 
cializadas (aquellas que se concentran solamente en el combate 
xpo o en la potencia de fuego a largo alcance) tarde o 
temprano tendrán que enfrentarse a una situación para la que no 
'án preparadas, y consecuentemente serán aniquiladas, Las 
diciones Adversas pueden ser uno de estos factores, al reducir 
la visibilidad, o frenando y restringiendo el movimiento. Y por su 
puesto, los Pieles Rata son expertos en aprovechar las Condiciones 
Adversas. ¡Un jugador veterano sabrá cómo aprovechar las 
debilidades de una banda tácticamente poco flexible, y entonces 


tendrás un grave problema! 
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Teniendo esto en cuenta, dividí mi banda en cuatro grupos más 
pequeños. El primero ere una unidad de combate cuerpo a cuerpo 
compuesta por dos Pandilleras y mi Líder. Todas ellas estaban 
equipadas con Espadas, Pistolas y diversos tipos de Granadas. Este 
>rupo formaría mi fuerza de ataque principal, capaz de causar un 
m número de bajas a corta distancia. El siguiente grupo estaba 
formado por tres Pandilleras que actuarían como fuerza de apoyo 
de la unidad atacante (todas ellas estaban equipadas con armas 
básicas, y algunas Pistolas por si acaso o para utilizarlas si 
quedaban trabadas en combate cuerpo a cuerpo). El tercer grupo 
estaba formado por mis Novatas, que a pesar de todo pueden ser de 
cierta utilidad. El último grupo aportaría el apoyo pesado. Ninguna 
banda debe pasar por alto el poder destructivo de un arma pesada, 
incluso si se especializa en el combate cuerpo a cuerpo. Un disparo 
certero de uno de estos monstruos puede convertir una derrota en 
una victoria. Ningún Pandillero debería actuar en solitario, así que 
incluí otro Pandillero para cubrir a mi Pesado, y lo equipé con un 
Rifle Automático. Creo que organicé una banda bien equilibrada, 
compuesta por cuatro unidades con diferentes tipos de armamento, 
trabajando todas en conjunto para formar un equipo perfecto. 


EL PLAN 


problema que podía preve 









































El princip: en este escenario era 
que no tenía idea de por dónde me atacarían los Pieles Rata. Esto 
dificultaba el despliegue: no importa detrás de qué elemento de 
cobertura te encuentres, siempre tendrás tu espalda expuesta en 
na dirección, y como Gay sería automáticamente el primero 
en actuar, había muchas posibilidades de que me dispararan por 
la espalda. Teniendo esto en cuenta, comprobé que las chicas de 
mi banda estuviesen orientadas en todas las direcciones, 
cubriéndose mutuamente las espaldas. Mi principal ventaja era 
que al poder colocar las fichas de caja como quisiera, sabía hacia 
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jue no 
s, Las 
educir 
por su: 
ciones 
var las 
tonces 


os más 
cuerpo 
staban 
s, Este 
¡sar un 
estaba 
apoyo 
armas 
las si 
grupo 
ser de 
inguna 
pesada, 
disparo 
rota en 
así que 
con un 
librada, 
¡mento, 
o. 


ario era 
ta. Esto 
ento de 
esta en 
primero 
ran por 
ticas de 
ciones 
taja era 
ía hacía 





Yócult-Kivan: Líder equipada con dos Espasas 
Piola Automática y Costo 


Fonn CO Ya: Pesada equipa: 
adora Pesado. Pe 





Ratas Parc equapada cua Ri 








O Jelika: Pandilera «quipads con 





¡Nunla: Pudiera equipada com Kill Lo llas Moli: Pa 
Chil Ate 











quiyuda ¡New la Tuerta: Novat equipado sota 
sh Primitivo y Cuchill 








dónde tendrían que dirigirse los Pieles Rata de Gav. Esto 
significaba que podía desplegar mi banda de forma que con sus 


armas cubrieran las cajas, y si esperaba mi oportunidad, ya 


ap 








rían mis objetivos. 








ambién podía mantener a mis especialistas en combate cuerpo a 


cuerpo acechando cerca de una caja, para poder cargar contra 





cualquier Piel Rata que consiguiera llegar a la ficha, abortando 
rápidamente su intento de robo, Utilizaría mi unidad de apoyo 
como francotiradoras, desplegándolas en un punto elevado 
donde tuvieran una inmejorable posición de tiro. Desde all 
acribillarían a los Pieles Rata, convirtiendo cualg 
en una acción muy peligrosa. Al estar situadas en un punto 
elevado, los Pie 








'er movimiento 





es Rata tardarían mucho más tiempo en llegar 
hasta mí (fuese cuál fuese el borde del campo de batalla por el que 
entrasen, los Pieles Rata entrarían a nivel del suelo). 








Además, al estar cerca de una caja, si algún Piel Rata llegaba hasta 
ella, la francotiradora podría desenfundar su Pistola y carga 
combate cuerpo a cuerpo, impidiéndole escapar 
¡desplegaría en la posición más 




















da 





da y centrada que pudiera 








desplega nivel del suelo, Su misión sería dirigirse ha 
Pieles Rata y detener su avance el tiempo suficiente para que la 
Pesada pudiera aniquilarlos con sus ráfugas de Ametralladora 
Pesada. Suponía que muchas de ellas no sobrevivirían, ¡pero la 
1o en Necromunda es así de dura! 








vida de Nov 








Otra pequeña ventaja a mi favor era que Ratz (un nombre bastante 
sospechoso, si lo pensamos fríamente...) poscía la habilidad de 
Infiltración. Ratz podría desplegar después de que los Pieles Rata 
hubieran irrumpido en el almacén, dándome la oportunidad de 
bloquear cualquier ruta claramente desprotegida hacia una caja, 








Combatir contra Renegados Piel Rata es un 
para mí (pero combatir con ellos no es nada 








/o para 
lo que he leído sobre ellos parece que son muy duros de pelar 
Las miniaturas son verdaderamente sugerentes, y me 
estilo. Si alguna vez mi banda Escher debe desaparecer, intentaré 
formar una de Pi 
resultado de la caza de cabelleras, 








les Rata. Pero ahora sólo queda esperar y ver cl 


















DESPLIEGUE 
















400,50 














ps a 
El número en pequeño junto al icono de un guerrero indica el piso en el que se $ ve 
encuentra. Si no se indica ningún número, el guerrero se encuentra al nivel del suelo. Me 
Por ejemplo, si la Pandillera Escher 3 está tres pisos por encima del nivel del suelo 
aparecerá indicado en el mapa como: O, 








Las Escher vigilan de cerca las cajas bajo su 
protección poco antes de que un Movimiento Sísmica 
arroje una lluvia de cascotes sobre ellas, 


































Araña que Aúlla, Rata Siseante, Cañería Goteante y Rata Saltarina 
gieron hacia la izquierda, intentando rodear el generador de 
Wakonda, mi 
jenerador, el 











EL PRIMER ASALTO 
Gav: Mientras las Guardias Escher patrullaban de un la e 
otro, rompiendo de vez en cuando el silencio con un intercambio para esta batalla ser 
de gritos, nada parecía fuera de lo normal. De repente, el chillido banda Escher en dos o tres 
de un Murciélago Asesino rompió el opresivo silencio, reso guerreros podrían escabullí 
nando de andamio en andamio. Este chillido f 


¡St 





», permanecían a cubierto detrás del 








cia resto de la banda se dirigía hacia el enemigo. Mi filoso! 
divide y y a dividir la 
pos más pequeños, ¡algunos de mis 








ás”; si pur 








coger las cajas y salir corriendo! 





inmedi. 








Warwick; El grueso de mi banda se ucercó para ocupar unas 
posiciones de disparo que los Pieles Rata no pudieran atras 


Ratz y mi Pesada, Fonn C 





seguido por un terrible crujido. y un 1 
imperceptible levantó el polvo acumulado desde hac 
Colmen 





vimiento repentino y casi 





sar, 





con 
Prim 


se hundía medio milímetro más en sus gigantescos cimientos. 





formando centenares de remolinos mient 






Todos sabían lo que esto s 








'empo 
de ponerse a cubierto antes de que toda la furia de un 
Movimiento Sísmico sacudiera el Submundo, levantan 
asfixiantes nubes de polvo y lanzando una gran canti 





cascotes sobre la base de la colmena 


1 Tabla de Condiciones 





¡Sí, Warwick había obtenido un 66 e 
Adversts 
Mientras Nlovían del cielo fragmentos de plastiacer 





por tanto se había producido un Movimiento Sísmic 





del tamaño de 
jerreras Escher (Trix y Elle) quedaron fuera de 


también 








un hombre, dos y 
combate, Mi Brujo Señor de las Bestias, Odín Verminking 
que alcanzado por las rocas y fragmentos que caían. Y por si esto 





fuera poco, como consecuencia de esta catástrofe (después de un 


Movimiento Sísmico hay que volver a efectuar una tirada en la 



















Tabla de Condiciones Adversas) el campo de batalla fue tomado 
por un enjambre de Ratas Gigantes de Necromunda (ul ado 
de Raras Enormes). Otra Guerrera Escher, Ratz, fu a 
sufrió un rasguño, al igual que Garant, mi Gladiador ¡Un 

se total de cinco heridas antes de haber empezado los com 

lo. Mientras la horda de ratas desaparecía en la oscuridad. los Pieles 


Rata se abrieron paso a través de la verja con alambre de espino en 


elo 





la parte superior, y se escabulleron por el complejo de los 
Comerciantes en dirección a las cajas. 





TA 



























Araña que Aúlla y Rata 
Siseante empiezan a rodeaf. 
alas defensoras Escher. Supresión, observando por su 
punto de mira a la espera de 
que los huidizos Pieles Rata se 
dejaran ver. La Ametralladora Pesada de Fonn C*Ya podía gan 
fácilmente la batalla con un par de ráfagas certeras 








incom 
ja había 


Mis disparos fueron bas ocres, rozando 
petencia. En defensa de mis Pandilleras he de decir qu 
rovechado bastante bien los elementos de cobertura, y en casi 
todos los casos tenía que obtener un resultado de 6 para impactar 
Teniendo todo esto en cuenta, Jelika falló con su Rif 
disparo del Rifle Automático de Sakura no impactó a su objetivo, 
y el improbable disparo de Pistola Primitiva de Newt la Tuerta 
tebotó en un muro cercano. Sin embargo, Nuala pudo fijar su haz 
de luz sobre el Shaman Piel Rata y consiguió impactar con su 
Rifle Láser. Aún así. el rayo de ene 
solamente obligó al psíquico a 
aturdido para el siguiente turno. Tanto Nual 
Tuerta superaron los chequeos de munición que tuvieron que 
el turno no tuvo el 





nte me 












lle Láser, el 








ía no consiguió herir, y 





arse y ponerse a cubierto, 








gazap 
como Newt la 








efectuar por sus disparos, por lo qu 





alguno en la situación táctica a la 





go plazo. 








Gay: Agachándose y evitando las bs 
Rata sigui 
nas intenciones hacia las cajas. Abriendo y cerrando sus 


das y los disparos láser de la 








banda de mujeres, mis Piele 1n avanzando, con 





mall 










Cizallas con sangrienta anticipación, Garant s 
escombros para cargar sobre Ratz, mientras el disp 


Supresión de ésta silbaba junto a su oreja. 










El Fuego de Supresión de Fonn C* Ya también se desvió al intenta 
matar a Puño Mortal cuando éste buscaba 
próxima, M 
Cañería Goteante y Rata Saltarina dirig 
hacia la izquierda, mientras Araña que Aúlla y 
Rata Sise 
Generador de Energ: 





bijo en una pared 





























erza de flanqueo se dividió nuev 
ndose 








ron avanzando a lo largo d 
Desde allí podía 


detrás de la cobertura de Newt la Tuerta y 


nie sigu 





acercarse a ella si descendía al nivel de suelo. 








Efectuando el primer disparo por parte de los 
Renegados Pieles Rata, Puño Mortal apuntó su 
Rifle Automático hacia la Novata Escher que 


corría hacia el Generador de Energí 





pero su 





isparo precipitado salió muy desviado. El eco 
amortiguado de los disparos pronto quedó 
ntrechocar de metal sobre metal 
nientras Garant luchaba en combate cuerpo con 
Ratz. Con una Habilidad de Armas de 4 y 

taja de haber car 


problema con la Pandillera Escher, imy 





ado por 





ho; 


y ado, Garant no tuvo ningún 





actándole 





tres veces. Sin embargo, los centellantes golpes 





tán sólo consiguieron infligir una única Herida 




























que hubiera podido cercenarle la cabeza si obtenía un 
resultado de un 6, ¡pero no fue así! A pesar de seg 
teniendo la cabeza en su sitio, Ratz quedó fuera de 


por un Guerrero. 





comb: 
Utiliz 
cubierto detrás de un muro, preparado pal 


la primera baja causad: 
o su movimiento de impulso, Garant se puso a 
volver a 









moverse al turno sí 





uiente 


Warwick: ¡Si éste hubiera sido un combate normal entre 
habría empezado a efectuar Chegucos de 
Retirada! Sin embargo en ¡Rapiña!, el defensor tiene 
mucho que perder (principalmente dinero y reputación) 
por lo que no debe empezar a efectuar Chequeos de 
Retirada hasta que la mitad de la banda haya sido 
neutralizada o se encuentre fuera de combate. Esto no me 


bandas, ya 


hacía senti 
bajas a los Pieles Rata, o de lo contrario acabarían 
conmigo y robarían las cajas sin problemas. Fonn C'Ya 
volvió a colocarse para efectuar Fuego de Supresión. 
ando con su Ametralladora Pesud 
anzar los Pi 
cajas. Mientras tanto, Nuala descenk 





jucho mejor, Tenía que empezar 4 causar 








apor hacia el lugar por donde 


tendrían que les Rata si descaban acercarse a las 
¡6 un nivel para enfrentarse en 


po a cuerpo con uno de los Bravos Pieles Rata 








combate cu 
mientras su compañera, Sakura, se giró para apuntar al compañero 
del guerrero Piel Rata con su Rifle Automático. 





El resto de mi banda se concentró en buscar el máximo de 
escondiéndose detrás de columnas 
idad de unos bidones, etc. Este turno 


cobertura disponible 


ocultándose entre la se 





menos objetivas a mí alcance, y el disparo de Newt la Tuerta 









tenía 
con su Pistola Primitiva fue tan incfectivo como el turno anterior 
Sin embargo, Sakura consiguió impactar a Serpiente que Duerme 





(superando de paso un chequeo de munición). y dejando al Bravo 
Piel Rata fuera de combate de un sólo disparo. ¡Quiero más tiros 
como este, por favor! La fase de combate cuerpo a cuerpo también 








sjo consigo buenas noticias, ya que Nuala impactó seis veces a 
a que Cae. El pobre Bravo recibió cinco heridas en total y 
¡camente fue retirado del campo de batalla, fiera de combate 


COGE LA CAJA Y CORRE 
Gav: Aunque mi ataque por el flanco derecho había fallado 
miscrablemente, todavía tenía muchas posibilidades de victoria. 
Con un poco de suerte. mis Pieles Rata que estaban moviéndose 
por la izquierda serían capaces de abatir a la Pesada Escher, 
permitiendo así a mi Jefe y 1 los os que había junto a él 
jerto mientras recorrían la distancia que los 














avanzar al descubi 


separaba de las cajas, 





Con esta intención, Cañería Got 
a dirigirse hacia el centro, ocultá 


ante y Rata Saltarina empezaron 





que están dirigiéndose 


a posiciones de tiro bien 
protegidas. 





















e la mayoría de los 


andamio. Araña que Aúlla avanzó más e 
4 esquina del Generador de 











Serpiente Venenosa y Wakonda se acercaron f 
sus Escopetas al tiroteo, utiliz 





se. Esperaba que el siguiente turno fuera el 
sisivo; si podía 


ablemente tendría paso libre hasta 1 


Garant saltó por encir 














que le sepas 








de las cajas, com 
contenía una Pistola Automál 











Puño Mortal sobreviviera! 


enosa disparó un proyectil 
Novata Escher que asomaba 











¡Garani, el Gladiador 
Pozo, intenta decapitar a Rat: 
con sus Cizallas biónicas 
“as Roca que Cae 
Serpiente que Duerme tienen 
problemas con un par de 
Pandilleras Escher! 


































propias y 





ás de la barricada 


on cajas y barrile 









e energía pi 





'a p 


s Escher, pro 
















ajas. 
le un muro y corrió a 
preparado para 
Escher al turno 
uido de 2 por 
orriendo al 

de una 





ndo al abrir 


a. La 













































los que manó un chorro de 





combustible de poco octa: 
1aje que se extendió por el 
suelo del Submundo. 
El di Araña que 
Aúlla fue más preciso 
consiguió abatir a Je 
su Rifle Automático mien 
tras la Escher corría hacia 


aro de 











él. Sin embargo, el éxito 






importante del tur 





davía estaba por | 

























Ca Mu 
tahombres, mi Shaman diri 
hacia la 
maldición 
Wakonda 
sctando e hi 










gió su Escop 
Pesada. Con un: 
en sus 

disparó, in 
riendo a la Pesada con su 
disparo. La Ametralladora 
Pesada cayó al suelo mien 
tras ella caía de rodillas 
intentando contener la he 
manaba por la 
grito de ale 

















morragia q 
herida. Con 





Serpiente Venenosa 
se empezara el 
cipal. 








Warwie 


a Rata Saltarina 


0 Primitiv 
Puño Mortal, que 


contra el arma aut 
atravesada por un d 

















E 


Gav celebra como 
es habitual en él, el 
momento en que la 
Pesada Escher es 
neutralizada, 


EL ATAQUE FINAL 
Gav: Cumpliendo rápida 
mente las órdenes que 
Serpiente Venenosa les 
estaba bramando, ¡los 
Pieles Ruta desencade 
naron su venganza sobre 
los restos de la Casa Es- 








cher! Era el momento deci 
sivo, si este turno me salía 
todo bien, no quedarían suficientes defensores para detenerme. Si 
fallaba, las Escher podrían hacer tiro al pichón con mi banda. 


Rata Siseante disparó una Bala Sólida a Jelik: 
Escher por milímetros (¡pero fallando dl 

sea!). Cañería Goteante tubo más éxito con su Escopeta Recd 
impactando a Slim Molly. y una masa de perdigones rep 
entre los soportes del Submundo. La Pandillera Escher cons 


los del disparo, ya que éste no con: 


odas formas, maldita 


evitar los peores e 
herir. Sin embargo, mientras trastabillaba hacia atrás a causa de la 
16 horrorizad: 
mientras caía por el borde de la estructura, ¡Sus gritos eran música 


conmoción, la guerrera dio un paso en falso y 


celestial mientras caía al suelo! Había caído desde un segundo 
piso, (¡casi diez metros a escala real!) y sufrió un impacto de 

uerza 6 que le causaría 1D6 heridas. Ninguno de nosotros quedó 
sorprendido cuando la pobre quedó fuera de combate por esta 


dolorosa larga caída. 


los bidones, así que Serp 
hacia ella para dispararle un par de desca 

munición de Postas con sus Escopetas 
Desgraciadamente, ambos fallaron. Tan sólo 
quedaba Araña que Aúlla para acabar con la 
persistente Novata. El Rifle Automático de 
Araña que Aúlla impactó en su objetivo, ¡pero 





clavada 
or en el cuello (para combinar meráforas, o algo así... 
de disparo de este tumo había sido bastante provechosa, 
10, y con la fase de Recuperación 
no excepcional. Rata Saltarina se quejó mucho 
antes de arse, pero sus heridas quedaron en un mero 
rasguño, Sin embargo estaba al descubierto y ten 
posibilidades de sobrevivir otro turno 


masiadas 


permite disparar sobre los Pieles Rata 
mientras intentan robar las cajas, 








Warwick: Incluso 
reglas especiales 
nario, ya tenía que empezz 
efectuar Cheq Re 
tirada (¡Gay ya k ha 
do desde hacía un par de 
y los hab 
Mi 
le y superé 
Ahora ten 
hacer alg 
Renegados Pi 


Ratas que e 


Mientras empieza a efectuar 
Chequeos de Retirada, Warwick 
considera cuidadosamente su 
próximo movimiento. taban poniend 

1 aprietos « 10d: 


Mi fase de movimiento fue bastante sencilla, con la mayo 
mi banda aturdida, neutralizada o fuera de combate; tenía que 
aprovechar al máximo los pocos guerreros que me quedaban 

disparar. Yseult-Khan se dirigió hacia la 
bate cuerpo a cuerpo 


zquierda para, 
tiempo suficiente, atacar en 
Rata de esa zona del campo de batalla 


Mis disparos de ese turno fueron pésimos, el 


horrorosos. Jelika, Sakura y Nuala podían tr 
Visión hasta el enemigo. pero entre las tres no cons 
ningún impacto. Hubo un destello de espe cuando Fonn 
C* Ya consiguió restañar la hemorragia que manaba de su herida y 
pasó a estar sólo a 


heroico ejemplo y siguió tumba 


ctada por un rasguño. J 
en el suel 


Gav: Después de haber superado un nuevo chequeo 
(mi banda estaba decidida a hacer pagar a los viles inv 
Submundo por arrasar sus h o 


Cañeria Goteante encuentra algunos proyectiles Matahombres. 





Rata Siseante se alejó del generador de e 
posición de tiro más adecuada sobre la tiradora Escher que estaba 
escondida en el último nivel de esa estructura, mientras más arriba 


ía Goteante avanzó para recoger una caja. Mi 


para buscar una 


a su derecha, Ca 
Jefe y mi Si 
El disparo con la Escopeta Recortada que efectuó Rata Siseante 


avanzaron en busca de una cobertura adecuada 


sobre Jelika era a largo alcance, pero el Piel Rata consiguió 
impactar (aunque se quedó sin munición al hacerlo), Desafor 
tunadamente, la molesta tiradora Escher tan sólo quedó aturdida, 
/a que fallé mi tirada para herir. Araña que Aúlla también con- 
siguió un fácil impacto sobre Newt la Tuerta con su Pistola 


Automática, ¡pero una vez más la Novata tan sólo quedó aturdida! 


a Goteante renunció a disparar para abrir la caja que había 
e estaba llena de proyectiles Matahom. 

bres para Escopeta. Serían 

muy útiles para Serpiente 





EL ATAQUE FINAL 





Venenosa o para Wakonda, 
todavía no estaba seguro de 
para quién, 


El turno de Warwick no 
tuvo nada de especial, ya 
que Sakura y Nuala se 
prepararon para efectuar 
los Pieles Rata (aunque 
confiaba que sus Talis 
manes de Serpiente Ciega 
les permitirían evitarlo) 
Las Escher no efectuaron 
ningún disparo, y Jelika y 
Fonn C'Ya se recuperaron 
automáticamente de su 
arurdimiento en la fase de 

grupamiento, ¡La Ame 
tralladora Pesada volvía a 


estar lista para disparar! 


La visión de esta poderosa 
arma que volvía a apuntarles 
fue demasiado para mi 
harapienta banda, que no 
superó su Chequeo de Reti 
rada y huyó en dirección a 
colinas, llevándose con 
an sólo una caja de 
 Matahombres. 








WD42 





vacia la oscuridad, lamiéndonos nue 
los proyectiles Matah 


soda mi 
e aplaste 
dirija direct 
mayor concen! 
de Caja que haya 
de batalla. Es posible que me haya distraído por el enemigo 
de concentrarme en las y por eso al final de la batalla t 
sólo había conseguido una caja. En mi defensa, debo alegar que es 


mucho más seguro acabar con el enemigo que e cajas en 


medio de los disparos del enemig 
colocadas en terreno abierto, donde no hay z alguna). 


La secuencia de juego posterior a la batalla no fue den 


dolorosa, ¡al menos por lo que respecta a mi banda! Ga 
que Cae y Odín Vermi + recuperaron completamente 
heridas, mientras que Puño Mortal y Serpiente que Du 
tuvieron que utilizar su habilidad especial de 
Heridas para evitar morir (en vez de eso sufrie 


brazo y una herida en la pierna respectivamente 


Quizás el suceso más importante de la batalla tuvo lugar 


continuación. Puño Mortal aume 


resolverse mediante una 
1 y como se describe en Desterrados. 
Descontento por los miserables resultados obtenidos con Serpi. 


Venenos y dos derrotas, hasta el momento), P 
Monal desafió al Jef ba 
rencias. El combate duró cinco tumos de combate cuerpo a cuerpo, 


herir al 


+ cuchillo para dirimic sus dif 


en los que cada contendiente impactaba pero no conseg: 
1. Por último, Serpiente Venenosa falló con su cuchillo y fue 
por una puñalada en el estómago, ¡aunque sólo recibió un 

Ri 
Serpiente Venenosa devolvió el y 
herir, Puño Mortal observó cómo su adversario 


le el golpe final, clavándole 


lose valientemente con ánimo de venganza, 


Ipe, pero tampoco en esta 


titubeaba, 
profundamente el cuchillo bajo el omop 


forma consiguió vencer el duelo y convertirse en el nuevo Jete. 


y le saltó encima para ase 


del viejo Jefe. De esta 


PRIMERA VICTORIA 
Bien. lo logré por los pelos. No 
T que fue una victoria 

ya mi banda quedó ta 

como la de Gay. El 

con proble= 
obtuve en la 


scenario se inic 
el 66 q 














Tabla de Condiciones Adversas € 
¡Movimiento Sésmico! en el que perdí una Nov 
y mi mejor combatiente en comb po a 
cuerpo, que quedaron enterradas bajo los 
que cayeron, La Noval 
En el caos que 


continuación, 1 


instante produjo 
Infiltrada fue mordida por 
Al menos 
cuando Gav perdió a su Señor de las 
Movimiento Sísmico, y por 
consiguiente su Murciélago Asesino, o 


una Rata Gigante juve suerte 


hubiera sido un verdadero problema para 


mis pandilleras francotiradoras 


La batalla no se desarrolló como ten: 
Mi unidad de combate cuerpo a 


Cuerpo se separó, un 


previsto 
'an error por mi parte 

pero mi Líder derrotó heroicamente 

Gladiador de Pozo antes que éste hiciera 

una carnicería entre mis Novatas. Mi 

Pesuda fue el objetivo de a una y 

cantidad de disparos del enemigo. y 

por tanto pasó la mayor parte de la 

batalla, uturdida o neutralizada 

Esto dejó a las Novatas reali 

zando una desagradable mí 

sión y esperando un fuego 

de apoyo que nunca 

llegó. Quedé sorpre 

dido por lo bien que lo 

hicieron, pero al final 

fueron acribilladas 

migo que 

Jes superaba 


por un en 





ampliamente en número. ¡Y después dicen 


que la vida es dura! 


Fue mi unidad de francotiradoras la 

que en realidad ganó la batalla, Entre 

ellas dejaron fuera de combate 

a cuatro Pieles Rata, e incluso a un 

Bravo en Combate Cuerpo a Cuer 

Mantuvieron 

fuego constante, e hicieron un gran 

trabajo protegiendo las cajas. ¡Una 
casi acabó con el Shaman Piel Ra 


una cadencia de 


En la secuencia de juego posterior a la batalla, Las 
Orquídeas Negras ganaron más de 100 créditos, por 
lo que rápidamente me dediqué a gastarlos. Compré 
Mira Telescópica para mi mejor francotiradora 
(elika). y una Armadura Antifrag para mi Líde 
Al no haber podido reclutar una Novata sin coste 
en mi población pensé que haría bien en 
reemplazar a la Novata muerta mientras pudiera 
hacerlo. La equipé con una Pistola Automática 
Después de haber comprado algunas cosas más 
me quedaron 14 créditos, aumentando los 


fondos de la banda en 10 créditos. 


Después de tres batallas, puedo de- 
que Las Orquí 
deas Negras están evolucionando 


cir con segurid; 


bien, ganán 
tación, y consiguiendo 
útiles. No es la última vez que el 
Submundo oirá hablar de estas 
desaj 


ose una gran repu- 


'adables chicas. 





¡> del campamento era deprimente, mientras 10dos 
curaban sus heridas y golpes, así como las heridas más 
graves, Serpiente Venenosa hizo una mueca a través del humo. 


* ¡Nuestra gran victoria será recordada por más de mil vidas! 
¡Hemos asestado a los invasores del Submundo un golpe que 
nunca olvidarán! ¡Hemos recuperado nuestro honor y la fe de 
RUEStros muertos 


Wakonda aspiró profundamente su pipa, jadeó ligeramente 
cuando las hierbas que contenían causaron efecto y sus dedos 
comenzaron a temblar. Sus ojos se entrecerraron a causa del 
humo, el Shaman observó a los guerreros reunidos a su 
“alrededor: y sonrió levemente, como para sí mismo. 


"Realmente, nuestra victoria ha sido grande, sabio Serpiente 
Venenosa, aunque ha sido una lástima que sólo consiguiéramos 
robar unas cuantas balas y no alguna de esas maravillosas y 
enormes armas que había visto al caminar por las Sendas 


Grises. 


Los otros asintieron mostrando su acuerdo, excepto Puño 
Mortal, que negó con la cabeza y apretó el puño. Serpiente que 
Duerme se levantó, inclinándose a un lado para apoyarse en su 
pierna sana. 


“Sí, fue una grarevictoria, noble Serpiente Venenosa, y es una 
vergllenza que mi pierna haya quedado inútil y nunca pueda 
llegar a cazar como tn améntico guerrero 


El círculo de guerreros asintió con sus cabezas mostrando su 
simpatía hacia el joven bravo, entristecidos porque un guerre 
tan prometedor hubiera sufrido semejante herida cuando 





apenas había empezado a vivir. Cuando la pipa le llegó, Rata 
Siseante rió. 


Vistcis la cara de Verminking cuando los Espíritus de la 
Colmena hicieron temblar la colmena e hicieron llover cascotes 
sobre las malditas zorras invasoras? ¡Pensé que iba a ensuciarse 
en los pantalones! Por supuesto, el combate hubiera sido más 
fácil si aquel gran bloque de piedra no le hubiera caido encima.” 


¡Shee-eh!" - siseó el cónclave de guerreros Pieles Rata, 
mostrando su desaprovación. 
habitantes del Submundo jamás comprendieran del todo a los 
espiritus de la colmena, sin tener en cuenta cuánto tiempo 
hubieran vivido en las profundidades de las Zonas Muertas? 


Cómo podía ser que las demás 


La pipa había llegado a Puño Mortal, que se estremeció ligera- 
mente al cogerla. La sangre manchaba el vendaje de su brazo 
izquierdo, y era evidente que le estaba provocando un gran dolor: 


“¡Quizás hemos obtenido una gran victoria, pero yo no lo creo 
así! ¡Serpiente Venenosa es un viejo, y la muerte de su hijo a 
transtornado su mente! ¿Dónde estaba nuestro gran Jefe cuando 
yo estaba al frente, arrebatándoles el poder a nuestros enemigos 
delante de sus propias narices? ¡Se escondía en la retaguardia 
como un perro rastrero! 


Serpieme Venenosa se puso de pie de un salto: “¡Eso no son más 
que palabras! 


¡Hay un momento para hablar y un 
momento para combatir! ¿Qué prefieres?" - gracnó Puño Mortal 
mientras desenfundaba su largo cuchillo de caza y saltaba por 
encima de la hoguera. 


+¡Vuelves a equivocarte 


























ia es el suplemento esencial 





Warhammer 
Warhammer, que incluye las reglas completas para emplear 
docenas de hechizos y objetos mágicos en lus batallas, 








En la caja encontrarás multitud de cartas de objeto mi 
desde el simple Escudo Encantado hasta la poderosa Espa 
da dé Cocacila. ¡Hay 225 cartas de objetos mágicos en to 
tal!, También incluye el mazo de 36 ca 
Magia, y 83 cartas de hechizo incluidos los hechizos de Al 
Nigromancia, Magia ¡Wa Oscura. 
de Batalla y M 
Caos. El reglamento de 80 páginas cubre las reg 
las para utilizar magía y hechizos, gran cantidad de infor 
mación de trasfondo, tablas de rel para todos los Ob- 
jétos Mágicos. Hechizos y Recompensas del Caos cn u 
formato de fácil consulta 








ss de los Vientos de 











a de los Enanos del 





omple: 





WARHAMMER MAGÍA NO ES UN JUEGO COMPLETO. ES NECESARIO DISPONER DE 
WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS PARA EMPLEAR EL CONTENIDO DE ESTE SUPLEMENTO 


«shop y Warhammer son Marcas Registra: 


Citadel, el Casto C 
Todos los Derechos Reservados 


das de Gam 





Muchos loss 
z temen pintar los 


eenstaran que son 
ds Eu 


En las Técnicas Muestras del número anterior de 
White Dwarf me concentré en los aspectos propios 
de preparación de la miniatura de caballería (monta- 
je, elección del color, etc.), un proceso bastante 
aburrido, pero que sin embargo es muy importante. 
ya que la preparación y la planificación influy 

decisivamente en el acabado final, por lo que no 
deben obviarse. Este mes va a ser muy diferente, ya 
que vamos a describir en profundidad los esquem: 


de color y las n 


¡ES MUY FÁCIL, DE VERDAD! 


En primer lugar t tir algunos mitos 
re la dificultad de pintar caballos. ¡Bobadas! Es 
yy fácil. Pensándolo bien, ¿por qué tiene que ser 
más difícil pintar caballos que cualquier otra 
miniatura? Deben aplicarse sombras e ilumi 
naciones y pintar los de 
cualquier otra miniatura. La única dificul 
tea al tener que pintar sobre 
superficies lisas, pero todo tiene sol 
Consideremos los dos caballos de las fot 


que han sido pintados utilizando dos 


que desn 


diferes En ambos se tardó menos de veinte 
jutos en acabarlos total- 

mente. Si se es 

varias miniaturas de la 


pintando 


misma unidad a la 
tiempo 

menor, pues podrá pint 

una miniatura mientras la 
otra está secándose 


Castaño: En esta figura 
usé la técnica del lavado 

sombreado y barni 
cé la miniatura para que el 
pelaje tuviera un brillo 
suave. La capa de impri 
mación debe ser blanca 


Arriba: Este caballo castaño fue pinta- 
do aplicando varios lavados sucesivos 


Ezquierda: Los colores básicos de este 
caballo más oscuro se consiguieron 
aplicando cuidalfosamente varias ca- 
pas sucesivas de pincel seco. 


Cada uno de estos caballos fue pintado 
en aproximadamente veinte minutos. 





ara que el resultado final sea uniforme y brillante. 
La capa base debe pintarse con Pellejo de Alimaña, 
ndo dos capas a toda la miniatura para 
eguir un acabado homogéneo. Esto es 1 
si el color queda parcheado, esto se 
sultado final y estropeará el aspecto 
final de la miniatura. Cuando la capa base esté seca, 
lavado para aplicar el sombreado 
utilizando una mezcla de tintas Marrón y Marrón 
Avellana. Cuando el lavado esté seco, repintar las 
superficies más grandes con el color base para 
a cabeza 


efectuar 


suavizar el efecto general. Las marcas 
y las patas son los detalles finales. Para conseguir 
este brillo natural utilicé barniz satinado de una 
tienda de modelismo. El problema de este tipo de 
barniz es que se necesitan disolventes o trementina 
para limpiar el pincel (y no podrá volverse a utilizar 
para pintar, así que debe guardarse aparte. 


Marrón Oscuro: Este caballo se pintó de forma to- 
talmente distinta al castaño del ejemplo anterior 
utilizando una capa base negra y aplicando la técnica 
del pincel seco para construir las ¡luminaciones. El 
efecto global es mucho más oscuro, pero i 
impactante, especialmente combinándolo con una 
ein y una cola de color más claro. Mucha gente evita 
utilizar la técnica del pincel seco ya que a menudo los 
efectos son demasiado bastos. En realidad, el pincel 
seco es un método que permite conseguir resultados 
rápidos y efectivos si se utiliza adecuadamente. 


Yo prefiero utilizar un pincel grueso viejo para los 
caballos en vez de un pincel especial para pincel 
seco, ya que así el resultado es un poco más sutil, 
Lo importante es const lentamente las ilumina. 
ciones, comprobando que en el pincel hay muy poca 
pintura, antes de aplicarlo muy suavemente. En el 
caso de éste caballo wtilicé cuatro o cinco capus de 
tonos progresivamente más claros, pasando suave: 


mente la punta del pincel sobre la miniatura, 


Si pueden verse las pinceladas 
sobre la miniatura, es que éste con 
tíene demasiada pintura; eliminar el 
exceso y volverlo a int 
iluminaciones deben concentrarse 

stos traseros, la cara y el 
contorno de los músculos de las 
patas. No debe esperarse demasiado 
de la primera capa de pintura: las 
iluminaciones deben construirse 
lentamente. Una vez se haya obte 
nido el efecto deseado con las ilu 
minaciones, puede aplicarse una 
capa de barniz satinado, como en el 
ejemplo anterior, para dar al pelaje 
un brillo intenso. 











CÓMO PINTAR UN CABALLO PASO A PASO 


A ——— 











Después de aplicar una capa de im 

Spray de Imprimación Negra de Citadel, se aplica al 
pelaje del caballo una capa base de color gris medio. 
obtenido mezclando Blanco Cráneo y Negro Caos. El 
resto de la miniatura se deja en negro. 


'Tluminaciones: mezclar Blanco Cráneo con el col 


D base y aplicar la mezcla en los flancos y las 


prominencias de los músculos. A la crin y la cola se les 


aplica un ligero pincel seco con este mismo color 


Desde la publicación del libro Ejércitos Warhammer: 
Elfos Silvanos, he recibido muchas cartas pregunián 
dome como había con ido el espectacular efecto de 


las nuevas miniaturas de Corceles Élficos 


ATA 


2 








El siguiente paso es aumentar un poco la defi 
sombreado. Mezclar un 
negro con el color base y aplicar la mezcla en las 
La crin y la cola también están 
sombreadas con este color, pero diluido y aplicado 


Le nición mediante e poco de 


úreas de relieve 


como si se tratara de un lavado. 








ILas iluminaciones se aclaran con un. poco más de 
Blanco Cráneo. Los cascos se pintan con Marrón 
Mordisco de Víbora, 
Hueso Deslucido. El hocico está pintado con Came de 
Enano e iluminado con Blanco Cráneo. Por último, 
debe pintarse el reborde de la silla con Marrón Bestial. 
Pegar el caballo a la peana, y barnizar la miniarura o, 
si eres valiente, puedes pasar a la fase 5 


Cuere y se iluminan con color 


£L El moteado no es tan dificil de pintar com o parece 
I simplemente, es una cuestión de práctica y pacien 

a. Debe wilizarse un pincel con una buena punta, y 
pintar manchas más o menos circulares, desde el centro 
hacia fuera. deben iluminarse 
tonalidad más clara. pintándolas otra vez desde el 
centro hacia fuera, y así sucesivamente. ¡Buena suerte! 


A continuací con una 











z 


A En estas páginas puede verse una amplia selec- 

5 5 ción de caballos junto con la descripción de los 
colores y las técnicas utilizadas para pintarlos. 

Si tienes alguna Todas las miniaturas de estas páginas han sido 
pintadas con un gran nivel de detalle, por lo que 

son más adecuadas para oficiales y personajes 















Abajo: Este caballo Kislevita ha sido pintado 
de forma que parezca que su pelaje ha sido 
señido. Es algo que los Lanceros Alados 
Polacos de la época napoleónica acostum- 
braban a hacer con sus monturas, y que si se 












































White Dwarf, que para guerreros normales. Una vez dicho pinta con un poco de cuidado puede ob- 

Games Workshop, sio ¡col a (poco de práctica pueden tenerse un resultado realmente espectacular. 
Franscesc . encontrarse formas rápidas de aplicar estas 
08950 Aa técnicas, Las técnicas descritas al inicio de 


A Esplugues este artículo pueden aplicarse a cualquier 
s pensar detenidamente las mezclas de colores 
que van a utilizarse 











Ezquierda: Pintar los caballos blancos puede ser un poco 
complicado, ya que acostumbran a tomar un aspecto grisáceo. 
Es mejor pintarlos en primer lugar con un color blanquecino, 
posteriormente aplicar un sombreado y finalmente aplicar las 
iluminacions con. blanco puro. En este caso es recomendable 
pintar las riendas y el bocado de colores vivos que contrasten 
«on el blanco, como en este Caballero Segador Alto Elfo. 


MARCAS EN CARA Y EXTREMIDADES 








El color de la pezuña Uno de los mejores sistemas para 
] depende del color de mejorar el aspecto de los. caballos 
la para. Los caballos del ejército es muy sencillo: ¡canse 
con patas blancas guir que parezcan caballos! Obser 
nunca tienen pezuñas vad los caballos de verdad: los colo 


res y marcas se combinan de formas 
determinadas. Si se consigue plas- 





negras y viceversa. 
Las pezuñas listadas 





pueden darse en ca- mar esta sensación en las miniaturas 
ballos de cualquier el resultado final será magnífico. 
AZUL/ color MARCAS — Por ejemplo, pueden pintarse “cal- 


BLANCO — LISTADO DE CEBRA. cetines"a “medias” de un color más 


claro a un caballo castaño, o marcas 
de color carne en la cara de un 
caballo gris. Puedo parecer repeti- 
tivo, pero es muy importante utilizar 
libros como referencia; facilitan el 
trabajo, y el resultado final es mucho 
mejor. Estos diagramas son un buen 
punto de partida, pero nada puede 
sustituir la observación directa de 
los propios caballos (jo al menos 


MARCAS S car algunas fotografías de caballos!) 
DE ARMIÑO CERRUMA  CALCETÍN MEDIA PIERNA 









































Arriba: 
'andarte —Kisk 






Eequierda: 





es muy fácil 











[ERVY METAL 
HOMBRES DE ARMAS BRETONIANOS 
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a defensa de los Hombres de 

















LA MAGIA Y YO 
¡A veces odio la magia con toda mi alma! Que nadie 
me malinterprete, creo que el sistema de magia de 
Warhammer es muy ingenioso y que la magia aña 
de mucha emoción y tensión a las batallas. No, €n 
realidad, creo que a veces me odio a mí mismo, por- 
que pocas veces tengo en cuenta la importancia de la 
magia cuando preparo mi plan de batalla 














Steve Anastasoff está preparando un artículo sobre 
tácticas mágicas (que aparecerá en un próximo nú 
mero de White Dwarf), y leyendo su primer manus 
crito he de admitir que quedé sorprendido de la 
cantidad de posibilidades tácticas que puede llevar a 
cabo un hechicero. En mi caso, pocas veces los con- 
sidero como algo más que una pieza de artillería 
especialmente efectiva, 





La gran efectividad de la magia quedó patente en una 
batalla librada en el Estudio de Diseño entre Steve y 
yo mismo. En ella enfrentamos a Teclis y Egrimm 
van Horstmann, pero Steve también utilizó a dos 
hechiceros aliados de los Colegios Imperiales de la 
Magia y equipó al Príncipe Imrik con el Talismán de 
Hoeth (convirtiéndole en un mago de nivel de 
maestría 2), Debo admitir que yo también utilicé un 
Maestro Hechicero del Caos como refuerzo, pero 
éste murió pronto a causa del hechizo Ámbar £l 











Despertar del Bosque. Egrimm no pudo defenderse 
adecuadamente ante cuatro adversarios capaces de 
lanza 
¡Quiero decir completamente vapuleado! (creo 
recordar que el resultado fue 32 puntos de victoria a 
4, o algún otro resultado escandaloso parecido). 





hechizos, y mi ejército resulto vapuleado 


Examinando mis derrotas en el pasado (que 1 muchas 
personas les encanta recordarme) me di cuenta que la 
magia había influido decisivamente en mis fracasos. 
Estoy seguro que los lectores asiduos de la edición 
inglesa de White Dwarf recordarán las horrendas 
humillaciones que Jake me infligió con su continua 
utilización de un Hechicero Gris durante la campaña 
narrativa de Warhammer. Como todos los jugadores 
de Warhammer probablemente sabrán, es muy difícil 
defenderse de la Magia Gris. ya que es muy sutil (pero 
efectiva). Incluye hechizos que transportan tropas de 
un punto a otro del campo de batalla, arruinando tus 
cuidadosamente orquestados y ejecutados movi- 
mientos de marcha y carga. También dispone del 
temible Traidor de Tarn, que puede provocar que los 
integrantes de una unidad empiecen a luchar entre 
ellos (¡0 volverse contra sus compañeros en masa!) 
Bien, hasta aquí ha llegado mi miserable carrera como 
general; a partir de ahora voy a tomar cartas en el 
asunto para que situaciones como éstas no vuelvan 
arepetirse. 




















WDS1 









































Warhammer es 
de Enanos, ¡una 
raza famosa por 
su desconfianza 
hacia los 
hechiceros! 





MPLE PERO EFECTIVO 


La forma más obvia de neutralizar la magia enemiga 
es utilizar Pergaminos de Dispersión de Magia. Para 
poder utilizarlos es necesario disponer de un 
hechicero, pero es raro el ejército de Warhammer 
que no pueda emplear hechiceros (los Enanos pueden 
incluir Herreros Rúnicos con algunas Runas 
Rompehechizos). El mayor problema de los Per 
gaminos de Dispersión de Magia es decidir cuándo 
utilizarlos, Si son utilizados demasiado pronto, 
entonces el ejército queda sin protección en los tumos 
posteriores, mientras que si el adversario puede hacer 

es posible que 








lo que quiera al inicio de la batall 
cuando se utilicen, la batalla esté ya perdida 





Debido a mis problemas anteriores, he aprendido 
que es mejor conservar los Pergaminos de 
Dispersión de Magia hasta saber de qué hechizos 
dispone el adversario. No es bueno dispersar una 
Tormenta de Fuego, por ejemplo, para descubrir 
poco después que el adversario dispone de la aún 
más montífera Deflagración de la Perdición. Los 
hechizos con un coste en energía de 3 pueden 
utilizarse quizás dos veces por batalla, y si es posible 
dispersar uno de ellos, el adversario habrá des- 












perdiciado gran parte de su cnergía mágica ese turno 
(a menos que le haya tocado una cantidad espe- 
cialmente grande de Cartas de Energía). Puede 
decirse lo mismo de las cartas normales de 
Dispersión. Elegir el momento adecuado es vital al 
la magia y, desafortunadamente, éste 
¡mente uno de mis puntos fuertes. 














Como he dicho anteriormente, soy reacio a equipar 
mis hechiceros sólo con Pergaminos de Dispersión de 
Magia, cuando podría equiparlos más ofensiv 
Sin embargo, la amarga experiencia me ha enseñado 
que ésta es probablemente mi única opción hasta que 
consiga dominar la magía de una vez por todas 
Pasemos por tanto a analizar otros métodos pi 
batir las misteriosas fuerzas de los vientos de la magia 


OBJETOS MÁGICOS 
Después de considerar los Pergaminos de Dis 
persión de Magia, busqué otros objetos mágicos que 
pudieran proteger a mi ejército contra las maliciosas 
fuerzas de los hechiceros enemigos. Echando mano 
10 Warhammer Magia, rebus- 
qué entre las cartas de objetos mágicos algo que 
pudiera ayudarme. 


ente, 


















al nuevo suplem 





El cobarde Hechicero Gris de Jake 
volvió a frustrar mís planes en 
Muerte en Drakenmoor (White 
Dwarf Edición inglesa número 
186) a la que yo denominaría 
Debacle en Drakenmoor. En 
primer lugar utilizó el Traidor de 
Tarn para controlar a mi Héroe, 
que se enfrentó u mi único 

A Hechicero, Astragoth, y le venció. 
¡Entonces Jake utilizó Baile de 
Desesperación y Puente de 
Sombras para eliminar al Héroe y 
5u Gran Tauro en cuanto recuperé 
su control 





E 
, 
6 





En primer lugar, existen numerosos objetos mágicos 
que protegen directamente contra la magia, permi- 
tiendo efectuar una dispersión o proporcionando una 
protección similar. Encontré en primer lugar el 
Escudo Comehechizos, que proporciona al personaje 
(y al regimiento en el que se encuentre) una tirada de 
dispersión de 3 ó más en 1D6, y puede destruir el 
hechizo del enemigo para el resto de la batalla, Este 
objeto puede ser adecuado para un Paladín, pero 100 
puntos es un coste en puntos demasiado elevado 
(¡sería cuadriplicar el coste en puntos de un Paladín 
del Imperio!). Por la mitad de este valor en puntos 
podemos adquirir el Escudo Antihechizos. Este 
escudo proporciona la misma protección (4 
resultados favorables de 6 posibles) pero representa 
un peligro para las unidades amigas próximas, ya 
que el hechizo rebota en una dirección aleatoria en 
vez de ser dispersado, Por tan sólo 25 puntos puede 
equiparse a un personaje con el Amuleto de Fuego 
para poder dispersar hechizos con un resultado de 4 
6 más en 1D6. Esta es una de las opciones más 
habituales, pero sólo tiene efecto contra un hechizo 
por fase de magia. Si la unidad es particularmente 
poderosa, existen bastantes posibilidades de que sea 
el objetivo de varios ataques mágicos, y vuelva a 
plantearse el mismo dilema: “¿Utilizo la Dispersión 
ahora, o espero?” 

PER ¡lAGICOS 
Existen también algunos objetos mágicos que sólo 
pueden utilizar los Hechiceros. Los más destacables 
son los nuevos tipos de pergaminos incluidos en 


Warhammer Magia, además del Pergamino de 
Dispersión de Magia original 














Sin embargo, la mayoría de estos pergaminos 
requieren que el hechicero (o la unidad en la que se 
encuentre éste) sea designado como el objetivo del 
hechizo, Por tanto, son verdaderamente útiles si el 
hechicero forma parte de uno de los regimientos más 
poderosos (como las unidades de Caballeros u otros 









regimientos de elite), Puede utilizarse como trampa. 
exponiendo deliberadamente la unidad a la magia del 
enemigo, para poder así convertir al hechicero 
enemigo en sapo, o cualquier otra cosa. También 
debe tenerse en cuenta que puede adquirirse más de 
un pergamino de cada tipo, por lo que puedes 
imaginar la sorpresa que se llevaría tu adversario 
cuando, creyendo que ya habías utilizado el 
pergamino con un hechicero de bajo nivel, ¡descubre 
que conservas otro en la manga! 











Hay que ser cuidadoso: el propio hechicero puede 
ser la víctima desafortunada de uno de estos 
pergaminos y resultar eliminado (junto con la 
protección mágica de la unidad). Si se utiliza al 
hechicero en tareas defensivas, es preferible emplear 
hechizos que afecten a las tropas amigas o a terreno 
neutral (como el Desperiar del Bosque). para poder 
así lanzar hechizos sin peligro. 











SUTILE 
Todos estos objetos se oponen directamente a los 
intentos del adversario para lanzar hechizos, pero 
hay que tener en cuenta otros factores, como la carta 
Energía Total. y esos turnos en los que nada puede 
hacerse para dispersar los hechizos del adversario, 
Para evitar estas situaciones, es necesario ampliar un 
poco la protección para combatir las insidiosas 
fuerzas de la magia. En primer lugar, hay que 
intentar intuir qué tipo de hechizos prefiere el 
adversario. Si prefiere disparar contra cualquier 
objetivo posible con magia del Colegio Brillante, es 
recomendable adquirir objetos que aumenten el 
atributo de Resistencia y permitan superar más 
fácilmente las tiradas de salvación. Si el enemigo 
prefiere los hechizos de movimiento, y cargar para 
atacar primero, en la unidad más importante debe 
incluirse un personaje equipado con un objeto 
mágico que le permita atacar siempre primero (por 
ejemplo, el Yelmo de Incontables Ojos del Caos) 
Esto permite eliminar al menos a algunos de los 
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Si dispones de un personaje adecuado 
«con los objetos mágicos correctos (la |] 
Espada de Destrucción es una buena 
elección), sugeriría que intentes 
eliminar en primer lugar a los 
hechiceros del enemigo, y dejar al 
General y al Portaestandarte de Batalla |' 
para más adelante. Es importante no 
lanzar un desafío, ya que podría 
rechazarlo y evitar el combate. 


enemigos antes de que ataquen, reduciendo así la 
cfectividad de la carga. El atributo de Liderazgo es 
otra parte importante de la defensa mágica, ya que 
muchos de los hechizos más poderosos (como el tres 
veces maldito Traidor de Tarn) están basados en el 
atributo de Liderazgo de la víctima. Aumentando 
éste con un personaje (y quizás la Corona del Poder), 
puede reducirse o incluso neutralizarse los efectos de 
este tipo de ataques. 








Una de las ventajas de estos tipos de defensas es que 
no sólo protegen contra la magia, sino también 
contra problemas más materiales si el adversario no 
lanza el esperado ataque o. Esto significa que 
los puntos siempre estarán bien invertidos, sin 
importar lo que suceda. Por ejemplo, en 
Drakenmoor, el ejército de Jake disponía de cuatro 


“Por lo que a Pergaminos de Dispersión de Magia. Con la rápida 
desaparición de Astragoth, estos pergaminos fueron 
y de 1, 
completamente inútiles (creo que al final de la 
el único ro a 


batalla todavía le quedaban tres de ellos, lo cual 


hechicero bueno representa que había desperdiciado 75 puntos). 
bol es ld A POR ÉL 
Quizás la forma más sencilla de evitar que tu ejército 


:de aplastado y confundido en todo el campo de 
batalla sea eliminar al hechicero enemigo. Un antiguo 
proverbio Enano dice: “Si no puede respirar. no 
puede lanzar hechizos”. Por lo que a mi respecta, el 
único hechicero bueno es el hechicero 1 
Existen numerosas formas de conseguir la descada 
derrota de tus enemigos. En primer lugar, puedes uti- 
lizar tus propios hechiceros. El artículo de Su 
incluirá una sección acerca de la utilización de perso- 
najes capaces de utilizar magia como asesinos para 
eliminar a personajes enemigos. ¡La leeré con mucha 
atención! Me olvidaré del General o del Por- 
taestandarte de Batalla, y utilizaré las mismas tácticas 
para cortarle el cuello al condenado hechicero. 








rte en 

















Una vez aniquilada la oposición mágica, el 
adversario tan sólo podrá dispersar hechizos 
obteniendo un resultado de 5 6 más, y tu hechicero 
podrá concentrarse en otros asuntos. 


Las máquinas de guerra son también muy útiles, y en 
el futuro voy a disparar a los hechiceros con todo lo 
que tenga (¡y con mí ejército de Enanos, eso 
una gran cantidad de balas de hierro 
volando en su dirección!). La regla ¡Cuidado, Señor! 
puede aplicarse, pero si se aplica la potencia de 
fuego necesaria, el personaje acabará muriendo 
antes o después. 


signifi 








Otras alternativas incluyen montar un personaje en 
un monstruo y aplastar al hechicero enemigo en 
combate cuerpo a cuerpo. Sin embargo, eliminar a 
Nagash es algo más difícil que eliminar a un 
Hechicero de Batalla del Imperio, aunque siempre 
existen métodos para resolver estas diferencias. En 
vez de extenderme más en esta táctica en particular, 
os sugiero que echéis un vistazo al excelente artículo 
de Tuomas Pirinen “¿Más Dura Será la Caída!" 
publicado en el número 17 de la revista White 
Dwarf. Este artículo describe todas las tácticas 
necesarias para eliminar a estos molestos persona 


Y PARA FINALIZAR 


Seguramente habrá muchas cosas que no se me han 
ocurrido, y las tácticas que he descubierto podrían 
ser examinadas con mucho más detalle, Sin 
embargo, aunque dispusiera de muchas páginas 
más. hay más material que debe aparecer en White 
Dwarf y no puedo extenderme indefinidamente. Por 
tanto, Simplemente te ofrezco otro pensamiento 
más: recuerda siempre que, aunque seas el 
hechicero más poderoso del mundo, un metro de 
acero puro sigue doliendo mucho sí te atraviesa de 
parte a parte 
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ecromunda es uN mundo de 
gl ¡antescas Ciudades Colmena 
yb de acero 
y hormigón que 
siniestro submundo de anara! 
tencia. En las profundidades del sub- 
suelo, 105 mortíferos supervivientes de 
los numerosos peligros de Necromun- 
da acechan entre las ruino: ú 
los restos de antigua maquinaria. 
luchando Y muriendo por apropiarse de los 
despojos aprovechables de una civilización 
en ruinas. 


n lo más 
profundo 
del Subrr 
orajidos y 


cía, Este 
da, Este Supl 
to en caj A 
ja para 
Necromur aca pr 
Tta cuatro banda 


Cúsplde: Las reg 
en a Gladiadores dí 


's adic 


z . Menta 
paña, camp pb o cese dl 
escenarios, every 


ces or UN Árbitro 
sas del Sabian. 











TALLER DE 
MODELISMO 


UN PUENTE 
DEMASIADO LEJANO 


necesit: 
Modi 


artículo voy a describir có: 
puentes. No será ning: 
:s habituales que 
que pueda existir. 


te más sencille 
único que debe hacerse es colocar 
idera o cartulina atraves 


el que puede atravesarse el río. y por tanto cumple e 
tivo principal de un puente. ¿Conocéis algúr 


'e pueda construirse más fácilmente? 


Para construir un puente de tablones, en primer lugar 
se una sección de río, Puede utilizarse 
a ente construida, o crear 
una secci : ente para la ocasión 
Simplement 
pegarlo en | 
de tablon guiente material: 


0 Cartón (o ramas finas), 
una cuchilla de modelismo, 
Cola Blanca 
pintura. 





porte. Tanto los tablones como las vigas 


cartón grueso o ramas. 


le soporte están 


construidas con madera de balsa, pero también puede utilizarse 


TALLER DE 
MODELISMO 


(pueden sep 








desee), y el puente ya está listo para ser pintado. 


Los tablones del puente deben pegarse a las dos vigas de so 24 lodos los tablones deben pegarse a las vigas de soporte 
rarse de forma regular o irregular. como se 








El puente de tablones, una vez pintado, ha sí 
forma que atraviese una sección de río previame: 


mpezar a construir un sencillo puente de 
tablones, deben buscarse dos ramas pequeñas y 
rectas, o cortar dos tiras anchas de madera de balsa 
suficientemente largas como para llegar de una orilla 
a la otra del río o torrente (también pueden utilizarse 
palitos de chupa-chups que previamente nos 
habremos comido). Colocarlos sobre una superficie 
plana, separados aproximadamente por 5 centímetros. 
A continuación, cortar varios listones de madera de 
balsa o ramas de aproximadamente 5 centímetros de 
longitud, de forma que parezcan tablones o: troncos. 
Pepar estos tablones sobre las dos maderas que actúan 
como viga de soporte, empezando por un extremo de 
las vigas de soporte y acabando en el otro, como si 
fueran las traviesas de una vía férrea, ¡sólo que en este 
caso las traviesas han de colocarse encima de los 
raíles! Estos tablones pueden colocarse unos junto a 
los otros, o dejar una pequeña separación entre ellos. 
Para que tenga un aspecto más rudimentario puede 
variarse ligeramente el ángulo de inclinación de cada 
tablón respecto a los otros tablones que hacen de 
rafles, e ineluso romper uno o dos tablones y simular 
que han sido reparados. 


Cuando toda la longitud del puente 
troncos o tablones, y estos estén firmemente 

debe pintarse toda la estructura, utilizando la técnica 
del pincel seco para que el puente parezca envejecido 
por el tiempo. Cuando esté seco, lo único que 
quedará por hacer es aplicar pegamento a los cuatro 
extremos de las dos vigas de soporte, y pegarlo sobre 
las orillas del río, de forma que el puente permita 
cruzarlo. 


Añadiendo simplemente unas barandillas, consiruidas 


mbién con tin 
acabado más completo. 


Si se desea invertir un poco más 
de tiempo en su construcción, 
un puente de tablones puede 
convertirse en un elemento de 
escenografía especial tan sólo 
incorporando algunos detalles 


para personaliza! 


averas de esta barandilla 
de los Esqueletos de 
plástico de Min 


Lascá 


A esta sección curva de rio se le ha incorporado un 


de madera de ba 


cadero. ¡Este 


embarcadero es simplemente un puente de tablones que no es suficien 


temente largo para atravesar total 









Cuando construyes 
un puente tienes 
que decidir cuál 
será su anchura. 
Esto es especial 

mente importante 
en Warhammer, ya 
que la unidad que 
ocupe el puente 
podrá recibir o no el 
modificador por 
número de filas, 
según cuál sea la 
anchura del puent 
Si se desea 
construir un puente 
que pueda ser de- 
fendido fácilmente, 
debe suficien- 
temente ancho para 
que puedan 
colocarse cuatro 
miniaturas a su tra- 
vés, ya que de lo 
contrario, la unidad 
que lo defienda no 
podrá aplicar el 
modificador por el 
número de filas. Si 
se desea un puente 
más estrecho, será 
más difícil de 
defender. Sólo 
depende de lo que 
se desee, 























Una sección de río con! 
puente cumple mejor su. 
función si se ensanchan las 










ferroviario o hierba de modelismo en los extre 






























en el punto donde el puente está en contac 





con el 
suelo, para simular el efecto del camino que lleva 

río. También pueden ps 
laterales del puente, como si fuer 





se tiras de 
0 bar 














que pueda atravesars 
ENTE ARQUEADO 
Los puentes también pueden construir ed 


s. Este puente 





r ejemplo los puentes arquead 





también es relativamente sen 








muy poco esfuerzo adicional pueden incluirse una 
n puente muche 
nte arqu 


ran cantid 






d de detalles para crear 
cular. Para construir un pi 
los siguientes materiales y herra 








1ás espec ade 





se necesitan tas: 





Cartón o madera para la base (yo prefiero madera 
cartón grueso para el puente 
masilla, 
césped ferroviaric 
pintura 
barniz 


una cuchilla de modelismo. 








cola blanca. 


sección de 1 





En primer lugar debe construirse un 
+ puede utilizarse una previamente construida, pero 
es recomendable construir 





especialmente para la 
ocasión con las orillas un poco más anchas para que 
el puente tenga un punto de apoyo mayor (consulta 


inferior). 





Para construir el puente, recortar la silueta de las ba- 
randas del puente en cartón grueso. Es 

dibujar la silueta en el cartón ant 

decidir cuál es la forma más adecuad: 


onsejable 





s de recortarlo, 
En la página 
siguiente hemos incluido algunos eje 
pueden utilizarse como fuente de 
Recortar u jas del puente, y utilizarla 
como plantilla para dibujar la c 








los que 





inspiración 





le las bas 
De esta forma se 












conseguirá que las andas 1 





ngan el mismo ta- 
maño y la misma forma. Si se desean incorporar 
detalles al borde exterior de las barandas del puente 
omento adecuado p 

baldosas 

irse el efecto de una pared de piedra. 


hacerlo. Pegando 














pequeñas distribuidas aleatoriament 


puede consi 


El s 





el camino. Esto es 








e paso es constru 


bastante sencillo, ya que simplemente debe 














orillas en el punto donde se | 
colocará el puente. De esta. 
Forma se consigue aumen- 
tar la superficie de anclaje 








del puente a la base. 












cortarse un rectángulo de cartón con una 
anchura igual a la del puente. Al recortar la 
sección del camino, éste debe ser más largo que 

que al pegarla a las barandas de 





nino se curve ligeramente hacia 
arriba. Hay que tener en cuenta que si se recorta 
el camino demasiado lar 
go. siempre puede rc 


cortarse, ¡pero no puede 





alargarse un <: 
:a dema 





mino que 





jado corto! 








Utilizando sólo una de las barandas, pegar un extremo 
del caminc o de la baranda con un poco de 
cola blanca. Probablemente tendrán que ma 
un tiempo, ya que el cartón tiene 





tenerse 
unidos durante 
tendencia a recuperar su posición recta (¡antes de 
pegarlo asegúrate de que hacen algo interesante en 
ñ 
Cuando la cola 





stá sonando tu música favorita!) 





jevisión, o que 


blanca esté un poco seca, dejar la 





a sobre una superficie plana y dejarla 
Peg 
Me a 


sección pega 





secar completamente. Al los diferen 








zar paso 1 paso 


ar avanzar dem >. Si se inten 








jasiados elementos a la vez, algunos se 


'á mantenerse todo en su posición 





correcta a la vez, por lo que se tendrá que volver a 
empezar (perdiendo más tiempo del que se hubiera 


perdido con un poco de paciencia). 


Cuando el pegamento haya secado totalmente, y la 





sección de camino esté sólidamente pegada a una de 





la otra baranda en su sitic 








las barandas, puede pegas 
Una vez seca toda la estructura, pueden incluirse 
tantos detalles como se deseen en la parte interior de 





naterial 
y un aspecto de piedra gastada 


las barandas, La pintura de estucado es un 
muy útil para conseg 








por el tiempo, especialmente en el propio camino 






(incluso podrían representarse algunos baches 
pequeños producidos por la erosión del paso 
A continuación, 


se el puente a su base y, una Vez esté seco, 


constante de personas y carruajes), 
debe pe 


construir las orillas de forma que éstas se amolden 





perfectamente a la estructura del puente. Rellenar los 
huecos que queden con masilla y pegar gravilla o 
césped ferroviario para darle textura. Pintar el río y 
aplicar varias capas de barniz brilla 











habrás te: 


PUENTES FUTURISTAS 


e para el universo 





minado tu puente arqueado! 





un 
Warhammer 40,000 pueden utilizarse dos sistemas. 
El más sencillo es comprar un puente en una tienda 
de modelismo ferroviario. El suelo de los puentes de 








il pueden cubrirse con un trozo de cartón o 
de plástico para representar una carretera, que podrá 
:e y estucarse para que su aspecto final sea 
acorde con el resto del puente. Evidentemente, las 
ras de modelismo ferroviario son ligeramente 
más pequeñas que las miniaturas de Warha 
40,000, por lo que es necesario comprobar las di 
mensiones del puente antes de comprarlo, y así evitar 











¡mer 


posibles decepciones. Pero esto tan sólo es el princi 

pio, ya que puede crearse un puente particularmente 
orporá 

golas, al modelo original. El grado 


siniestro y gótico il dole calaveras, cabezas 
de demonios y gá 
de det 


dentemente, del tiempo que quiera invertirse en él 








le que se incorpore al puente depende, evi 


La otr 


posibilidad es construir el puente con tubos, 


tros materiales apropiados. Los puentes 





colgantes modernos generalmente son metálicos 





con grandes entramados de 
pasarelas para peatones, etc. Como ya he menciona 
do anteriormente, documentarse es muy importante 




















al construir elementos de escen 

Consultando algunos libros de arquitectura o 
ingeniería podrán obtenerse algunas ideas 
sobre el aspecto que debería tener cl puente 
una vez, finalizado, También es recomendable 
dibujar un esbozo del puente (y para los que 





quieran estudiar ingenicría civil, es posible 
incluso dibujar el puente a escala para saber 
con exactitud la longitud que ha de tener ca 
sección de tubería, alambre y otros mat 
les). Como Mike McVey ha comentado al. 
gunas veces, es bastante útil hacer una 
maqueta sencilla del elemento de escenografía 
antes de construir el puente. Pueden utilizarse 











trozos de cartón para comprobar cómo 
encajan los diferentes elementos para obtener 


el tipo de puente que se desea construir 





Los puentes de los que he estado hablando 
hasta ahora corresponden a la “arquitectura 
humana estándar”, pero no existe razón al 
guna para que un elemento de escenografía no 
pueda adaptarse al estilo de cualquier otra 
raza. Por ejemplo, los Enanos del Caos proba- 
blemente construirán puentes de acero neg 

obsidiana 'Ñ que los Aktos Elfos 
preferirán los puentes de mármol con 
enredaderas enroscadas en ellos. Lo mismc 
puede decirse de Warhammer 40,000, ya que 


estoy seguro que el tosco estilo de construc 





ción Orko no puede compararse al deslum- 
brante arco de un puente Eldar. Existen mu- 
chas otras posibilidades, como pue! 

levadizos (como el Puente de la Torre de 
Londres), un puente cubierto, etc. Si se te 








ocurre alguna idea, sólo tienes que ponerla en 

práctica; ¡te sorprenderá la cantidad de lo es todo por ahora. Aquí concluye otro 
puentes que puedes incorporar a tu colección! x de Modelismo. ¡Sólo me queda espacio 
para despedirme de voso- 
os hasta el mes que viene 





Puede extenderse el efecto del camino hacia las orillas 
utilizando gravilla y aren y representar ico que ha 
pasado por él a lo largo de los años 








Estos son tán sólo algunos 

mplos de formas que 
pueden adoptar las barar 
das de un puente arqueado 
Puede variarse el número 
le arcos dependiendo de la 
anchura del río, También 
puede variarse la altura de 





las paredes del y 








Aunque par 


Le 


ado en el 
de Modelisn 
nterior fu 


ado 
quizás con alguna 
lada 


Aly Mi 


represe 


pintar t 


Cuando esté 


¡pueden seguir apli 


Cuante 


mos 


á 


de barniz ho 


ñ 
más profundo 


fecto acuos 


o Este desagúie de cloaca de 


[| nuestra colección de ele- 
, mentos de escenografía para 

y y ! hi] Warhammer 40,000 mues- 
ds ira una gran variedad de 
posibilidades interesantes 
para modificar el aspecto del 
agua. Los diferentes colores 
de los afluentes se consiguen 
simplemente pintando la 
base con colores extraños 
antes de aplicar las capas de 
barniz. A modida que vaya 

Bl aumentando el grueso de la 
cal > DNA capa de bamniz, la ilusión de 
ua: a hi % : AS ; A profundidad irá en aumento. 


E UN PUENTE DE CUERDA por Mike McVey 


alidad 
índose | — En un diorama que preparé para Warhammer Quest. una de las habitaciones estaba dividida por la mitad por un 
ta que | profundo abismo. Para que los guerreros de mi historia visual pudieran avanzar, construf un puente de cuerda 
! | queloatravesara, Este tipo de puente no es muy útil en Warhammer, pero en batallas de Warhammer 40,000 
pueden representar un interesante elemento de escenografía (imagina este tipo de puentes en las junglas de 
Catachan). El primer paso es construir la barandilla de cuerda con cuerda o cordel grueso. Esto es bastante 
sencillo: simplemente se necesitan cuatro trozos de cordel de igual longitud, divididos en parejas, Unir cada 
pareja entre sí con los trozos de cordel más cortos formando lo que parece una escalera de cuerda. Es necesario 
que en cada extremo quede una longitud de cuerda suficiente para unir la estructura a los pilones del puente, 
Por experiencia sé que es recomendable atar los cordeles entre sí y luego aplicar un poco de superglue a cada nudo. Una 
“vez construidas las dos “escaleras” dejar una aparte (como ha dicho Owen. siempre debe trabajarse con el menor múmero 
de clementos posibles al mismo tiempo). A continuación deben construirse algunos tablones de la misma forma que en el 
puente de tablones, pero en vez de pegarlos a dos vigas de soporte sólidas, deben pegarse en uno de los dos soportes de 
«cuerda. Cuando esté totalmente seco, pegar también el otro soporte de cuerda, y el puente ya estará terminado. 


La construcción de los pilones depende de cada uno. Pueden ser rocas, árboles o cualquier cosa, Utilizando los extremos 
libres de la cuerda, pegar el puente a uno de sus extremos, y cuando esté bien seco pegar el otro extremo en los pilones del otro 
extremo. manteniendo el puente ligeramente tenso. Es recomendable pegar los pilones del puente a una superficie sólida para 
que todo el conjunto sea un poco más estable (observar la fotografía inferior para entender lo que quiero decir). No es habi- 
tual encontrar puentes de este tipo que crucen ríos normales, pero son muy adecuados para cruzar barrancos, pasos elevados 
entre edificios industriales, ete. En general, para cruzar cualquier cosa que esté elevada por encima del nivel del suelo, 















guerra, formidables ejércitos se enfrent 
batalla para decidir el destino de sus reinos. 
Valientes guerreros se lanzan al combate, 
acompañados por terribles monstruos y devas 
tadoras máquinas de guerra. Densas nubes de 
Mechas oscurecen el cielo, las espadas se 
estrellan contra los escudos, y los estandartes 
'ondean para proclamar la victoria 












Con Warha serás invencible, pintando 
zando poderosos ejércitos defanta 











yo 
sía para librar batallas sobre una mesa. 

Warhammer 
incluye las unidades fundamentales para 
crear dos ejércitos. ¡y toda la información 
necesaria para empezar 1. coleccionar un 
ejército preparado para entrar en combate! 


































AMMER” MAGIA 
Warhammer Magia es el suplemento escn- 
cial para jugar a Warhamuner. Incluye las 
ss completas para emplear docenas de 
1zos y objetos mágicos en tus batallas. 








En la caja encontrarás multitud de Cartas de 
Objeto mágico, desde el simple Escudo 
Encantado hasta la poderosa Espada de 
Cocucila. ¡Hay 225 cartas de objetos mági- 
cos en total!. También incluye el mazo de 36 
cartas de los Vientos de Magia, y 83 cartas de 
hechizo incluidos los hechizos de Alta 
¡gromancia, Magia ¡Wasagh!, Magia Oscura, Magia Skaven, Mag 
ía de los Enanos del Caos. El reglamento de-80 páginas cubre 
as para utilizar magia y hechizos, gran cantidad de informa- 
ción de trasiondo, tablas de referencia para todos 
los Objetos Mágicos, Hechizos y Recompensas 
del Caos en un formato de fácil 
consulta 





Magia, N 
de Batalla y M: 
las reglas e 













Los volúmenes de la serie Ejér- 
citos Warhammer son un com 
plemento imprescindible para 
Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Cada 
libro de la serie Ejércitos Warhammer describe con todo detalle a 
una de las razas principales del Mundo de Warhammer. Cada título 
incluye amplia información histórica y de trasfondo, mapas, el bestia: 
río, reglas especiales, máquinas de guerra y una extensa sección 

'Eavy Metal a todo color. Cada volumen incluye también la lista de 


















ejército completa, incluyendo una sección de personajes 
especiales, que te permite organizar tus fuerzas y crear un 
ejército dispuesto a derrotar a cualquier enemigo. 



































Por Gav 
Thorpe 


“Después de mi 
último artículo de 
Warhammmer 
40,000 no recibí 
ningún aluvión 
de cartas 

amenazadoras. 








haber dicho, “Ten; 
se trate de un Equipo Especial. Si 
este artículo trata de las Cartas de Estrategia. Después 
Itimo artículo de Warhammer 40,000 no 
izadoras (o si lo 


o quizás deb o un Brote 





Virico”, o quizá 








de mi 
recibí ningún aluvión de cartas an 
hubo, 
protegieron de la peor parte). 
volver a probar suerte, Estoy ses 
as Cart 





los valientes chicos del búnker Enano me 








visto las 8 nus s enel 





de Estrategia inclui 


áis esperando? 





encarte de este mes, así que, ¿a qué 





este amasijo de 
Ed.) cuando 
¡oción de 


¿Por qué perder el tiempo < 









palabras y frases (se refie 
podrías esta 


una ba pecéis 
inmediat /as Cartas 
de Est 


¿Otra 
las batallas hayan sido inte: 
es el objetivo de las Ca 
construir una histori 
relación a las bat 





5. no sólo 
o más para 





como un frío el 








0,0 











ME 
LTEY 





intentar mejorar un ejército o conseguir la victoria, 


Pero sólo enriquecerán el trasfondo de una batalla si 





piensas detalladamente en ellas. En vez de decir 
sólo: “Utilizo la carta 
s Exterminadores hasta este bosque.”- 
Estoy satisfecho del Asesino 
ha podido colocar una baliza de telepor- 
tación en ese bosque, permitiendo a mis Exter 


minadores teleportarse hasta él con gran precisión 





de Emboscada, por lo tanto 





avanzo con 1 
de considerarse 








las qu 


erdo, el resultado final es el mismo, pero 
utilizar la imaginación para “justificar” lo que 
de en una s lo que diferencia el hobby 
s Workshop del Ajedrez o el Parchís. No 

matar esta ficha y devolverla a casa 
d que no? Ader 
lores (aburrido, aburrido 
magníficas Miniaturas 
sería considerar cada 











5, en el 





senta...”, ¿ven 
hís utilizas fichas 
aburrido) en vez de 
Citadel. Creo que lo ¡de 
bo informe de batalla: inventar 
nombres para los personajes, crear un trasfondo 
la batalla, y transformar lo sucedido en la batalla en 
una pequeña historia. 































ESCENARIOS SENCILLOS 


Bien, después del discurso, vamos a hablar de las 
Cartas de Estrategia de forma más específica 
Cartas de Estrategia son una forma muy rápida y 
sencilla de convertir lo que hubiera sido 
campal en un escenario sencillo, ¿Cómo? Bien, pues 
limitando el número de Cartas de Estrategia que 
jugador 


ma batalla 


puede utilizar e Por ejemplo. en la 
campaña del Sistema Piscina (ver Chambers of the 
Horned Rat, en los números 199 y 204 de la edición 
inglesa de la revista White Dwarf), Andy limitó las 
Cartas de Estrategía disponibles para cada bando 
1, tal y 
plo, si un 
apoyar un 
a ese bando utilizar la 


para representar la situación estratégica pene 
como se indica en la campaña, Por el 

ejército estaba desplazando tropas para 
ataque, Andy podía permi 
Carta de Estrategia Refuerzos. Lo mismo sucedía 
mi artículo Wrarh of Ulrhwé (número 203 de 
edición inglesa de White Dwarf 
mazo de Cartas de Estrategia del que ambo 

¡s. Esta limitación 


donde limité el 


jugadores podían extraer sus car 
estaba justificada por la existencia de ciertas reglas 
especiales que representaban algunas de las 
situaciones descritas en las Cartas de Estrategia, o 
porque el efecto de las cartas no era aplicable (por 
ejemplo, la carta Estrategia Brillante no tenía 

inguna utilidad, ya que no se utilizaba el factor de 


a de ninguno de los dos ejércitos). 


Elm 
de dos formas. 


0 de Cartas de Estrategia puede modificarse 


Pueden asignarse direc 
pl 

ejército, y escoger aleatoriame 
Lu primera opción es preferible no utilizarla si no 
hay un tercer bando objetivo e imparcial, y 

pesar de las buenas intenciones, cada jugador inten 


e entre las posibles. 
que a 


fará, a 
cartas favorit 
te inverosímiles para justificar por qué debe disponer 
más 


simple sería la expresión correcta). Por ejemplo, sé 


¡que sea inconscientemente, disponer de sus 


e intentará razonamientos totalmen- 
de ellas. Reducir el mazo es más fácil (quizás 
que muchos jugadores han decidido no utilizar la 
carta Brote Vírico, ya que al utilizarla contra al 
ejércitos, esta carta puede aniquilar las tropas de un 
que empiece la batalla. Es una 
solución justa, ya que no creí 


bando antes de 
5 que sus efect 
fueran tan devastadores como han llegado a s 
aunque hemos introducido alguns 
compensar, como la 
Vakuna, sabemos que mue 


simplemente ignorar la carta (¡y en el últi 


os elementos 
jeta de equipo Garra, 

os jugadores prefier 
mo Gran 


Torneo recomendamos que rompieran la carta!) 


Otras posibilidades pueden ser retirar las cartas de 
Avance de Flanco y Refuerzos en las batal 
Tiránido 


dores sin escrúpulos no podrán 


5 donde 
la misión Tiránida sea Ataque De esta 
forma, los ju 
utilizar estas cartas para convertirla victoria Tiránida 


en una empresa prácticamente imposible, En vez de 
enzarzarse en acalorados debates sobre cuál debe ser 
el uso “adecuado” de las Cartas de Estrate 
Fácil 


los Tirán 


es más 
irarlas del mazo antes de que el adversario de 
dos elija sus Cartas de Estrategi 


También puede establecerse una relación entre ciertas 
Cartas de Estrategia y otras misiones, bien retirando 


las cartas que permitan cumplir la misión con 


incluyendo cart 
ejército de forma n 
s cartas Marcha Forzada 


-rmiten a un jugador desple 


del campo de batalla de lo que es 
1 supuesto, muy útil en el caso de 


las misiones Ocupar antener e Incursión al 


sales hay que llegar 
talla para cumplir la misión. Por tanto, 
deberí 


Amanecer, en las lgón punto 
del campo de 
puede decidirse que esas car n retirarse en 


estos € mpidiendo al inseguir una 


sos, 
muy cumpl 
-ontrario, puede argu! e 


portante para su misión, o por 
1 ejército con 
un objetivo de este tipo es más propenso a utilizar 


tácticas como Marcha Forzada o ¡Emboscada!. 


or otr el mundo se ha encontrado en esa 
radable situación en la q 
Cuidado Señor 


parte, tod 
adversario disponía 
¡Salvado! 


desa 


de la can ¡Aargh! y/o 


sinato. En este caso podría decirse que, “en es 
estas cartas del mazo. 
Cuidado 


«moralizado”, 
m 

¡Salv 

a misión de Asesinato (; 

los Eldar, que son muy efectivos ats 
depende de cada uno 


queda d 


o incluso incluir pósito las cartas 
Señor! 


fícil cumplir 


Aaargh! y ? para que fue 


una buena idea 
al enfrentarse 


cando personajes!). La decisión 


También ambiarse la forma de 


distribuir las 


dores, en 
Quizás 
coste en 
puntos det 1 puntos 

ecidirlo los jugadores de ant 

sas 

tos que para otros (¿cuántas veces has 
utilizado la carta Va 


1 más útile: 


jército de Marines Espaciales 


Otra posibilidad es pujar por las cartas, Esto 


le hacerse tanto utilizando los puntos 
normales del ejército. o con puntos especiales 
de “subasta 


Ed.). Esta suba: 


formas difere 


qué nombre más origin 


puede eli 


tes, Una posibili 


marse de muchas 
es mostrar 

al 
apel cuanto se 


las cuatro pri 
año de 
está dispuesto a pujar por cada una 
el que haya pujado más se la queda 
También puede pujarse como e 
subasta, esperando a que el adversa: 
rio ofrezca más de lo que 


cido 1es de subir aún más 
uja. C 
cerá Ca 

ada jug 


mo de est ono. 
de E a que 


ma se 


es adecuado en carta 


Traie 


co tar los efectos 


r. que puede ser utilizada para 
de otras 


cartas (si se sabe que el adver 


sario dispone de un Traido, 
nadie pujará por obten 


psibilidad es relacionar de 
las Cartas de 


gia con el Factor de 


guna forma 

a de cada ejército 
se que 1 
tor de Estrate 


Carta de Estrategia (o 


su Fa 


Una vez más , Gav 
volvió a esquivar el 
trabajo duro. 
DS 
Cartas de Estrategia 
incluidas en el 
encarte de este mes 
EEES 
por Warwick 
Kinrade, Ayudante 
E ES 
de Juegos (creo que 
ha Gav se le está 
subiendo el poder a 
la cabeza - Ed.) 


FUEGO DE APOYO 


BOMBARDEO 


ATAQUE 


POR so! 


)RPRESA. 


MASTA EL 
ÚLTIMO ALIENTO 








EN ¡AMMER 
ER 





DISCULPA 

PÚBLICA 
ocaso 
is 


Chambers: Está 


sucedido con el 


ría pensando, Estaba so 
metido u una gran presión 
y crel que una simple carta 
de Brote Vírico no haría 
ningún daño. Pero estaba 
equivocado. Poblaciones 
planetarias enteras han 
sido aniquiladas por esta 
carta, además de nume 
rosos ejércitos. Qué iluso 


que fui, 


Orkas, en un intento por evitar que los Ángeles Osc 


Otro excelente ejemplo de los 
Marcha 
Forcada, en esta ocasión se 
trara del Informe de Baralla 
publicado en el número 21 de 
White Dwar, 
Como puede 
al inicio de la 


efectos de una 


la revista 
Redención 
comprobarse 
batalla Steve utilizó su 
Marcha — Forzada — para 
desplegar los Nobles del Clan 
Luna Malvada por delame 
del resto de las unidades 
os capturaran el 


objerivo que debían Ocupar y Mantener. Como puede comprobarse en 
esta ampliación de la situación correspondiente al turno 4, aunque los 
Nobles fueron prácticamente aniquilados por los disparos del enemigo, 


un Noble y el Matasanos bastaron para evitar que los Marines 


5 consiguieran cumplir su misión. 





si se obtiene 


). De 


quizá por la oportunidad de obtener 
un resultado de 4 ó más en una tirada de 1D6. 
esta forma, un ejército pod: 


égica para otros fines 


utilizar 
superioridad estr: 
desplegar en segundo lu 
primer 


epresentarse 


y actuar en pr 


en el turno. De esta form 


'a mayor capacidad e 
comanda! ordenar un ataque aéreo, efectuar 


maniobras especiales, etc 


¿POR QUÉ UTILIZAR 
CARTAS DE ESTRATEGIA? 


Como su nombre sugiere, las Cartas de Estrategia ge 


neralmente representan eventos o efectos externos al 
nigo, El Fuego de Artille 


'ombate directo con el ens 


ría a largo alcano citado, pe 


no se puede estar seguro de conseguirlo, sorprender al 


enemigo con una Estrategia Brillante no es siempre 
incertidumbre convierte 
¡to muy útil en 


las Cartas de Estrategia en un elem 
donde la estrategia (co 
territor 


campañas, 


repartido por un gras n vez de tan sól 
te como las Lác 
Las Cartas 


¡pensas por 


una batalla específica) € 
cas utilizadas sobre el campo de bata 


de Estrategia pueden utilizarse como rec 


conseguir la victoria en ciertas batallas, 


librás una 
En el 


ictoría 


Por ejer 
campaña entre Marines Espaciales y Ork 
pañ: 


lo, supongamos que está 


mapa general de la ca existe una gran 


que es utilizada para fabricar agentes tóxicos y Otras 
armas biológicas. Si los Marines Espaciales pueden 
cumplir su ob; 


ctivo de Ocupar y Mantener el 


pturar algunas 
pitirán utilizar 


lero Brote Vírico en una batalla posterior (si 


laboratorio biológico, podrán c 
de gases nerviosos que les pes 
elm 
son los Orkos quienes consiguen la victoria, 
probablemen 
causa de las advertencias en forma de calavera: 
inscritas en los tanques de líquido!). En una batalla 
posterior, los Orkos pueden estar defendiendo un paso 
de montaña 
Incursión al Amanecer, podrán utilizar las cartas 
Avance de Flanco y Refuerzos en una batalla posterior 
que tenga lugar en las montañas. 


sabrán que no deben tocar nada, ¡a 


vital. Si tienen éxito en su misión de 


Incluso pueder ciertas Cartas de 


Estra 


relacionarse 
con escuadras o personajes específicos que 

mpaña, como sistema de 
un pelotón de Komandos 
na sorprendente habilidad 
Al utilizarlos en alguna batalla 
la Carta de Estrategia 
Trampas Explosivas. O quizás un ejército disponga de 


se distingan a lo largo de la c 
experiencia básico. Quiz 

Hach 
para 


posterior 


Sangrienta posee 
obrevivir 


podrán utiliza 


un Comandante que jamás haya perdido una batalla. 


¡Como si poseyera una Inspiración Divina! 


INIA MES 
INDEPENDIENTES 


y existe ningún motivo por el que no pueda aplicarse 
la misma teoría a cualquier batalla, aunque no forme 
En vez de permitir la 
utilización de alguna Carta de Estrate 
una batalla posterior, puede utilizarse en la propia 
batalla. Por ejemplo, en una batalla entre Eldars y 
Caos en la que ambos bandos intenten Ocupar 


parte de una campaña 
a particular en 





Mantener la entrada a un portal de Disformidad, el 
primer ejército en llegar al portal podría recibir 

Carta de Estrategia Ref 
Cartas de Estrategia cuando estaba hablando con 


sobre este 





Tan sólo ojeando 1 








artículo se me ocurrieron muchas ideas. 





una de ellas está totalmente definida, pero una 








al de lo que realmente representa. 








a Carta de Estrateg 
ver qué sucede, De verdad, en estos momentos teng 


Elijamos aleatoriamente y ya 





el mazo exactamente delante de mí (es como uno de 
provisación tan cursis - Ed 

nbores. Hmmm 
Lo tengo. Elegir una miniatura (alguna miniatura bás 


esos programas de in 





Pues bien, repicar de Traidor 





ca, como un Guardián o un Guerrero Orko, nc 





personaje o una miniatura equipa 
pesada) del ejército enem 
es. Esta ministura puede incluso ser 


y en secreto y anotar cuá 








len que ni 
esperarías que fuera un traidor, como una criatura 
Tiránida (en realidad es un Asesino Callidus alterado 
física y quirúrgicamente) o un Marine Espacial (bajo 
la influencia de un poderoso psíquico). La misión es 
ponerse en contacto peana con peana con la miniatura, 
momento en el cual pasará a formar parte de tu 
ejército. A partir de ese momento, el objetivo será 








conseguir que salga con vida por el borde del campo 
de batalla controlado por el jugador para poder 
entre: 





ar su informe. Gracias por vuestros aplausos. 
para mi próximo truco he incluido una selección de 
títulos que pueden servir de inspiración para erear. 


















Los Tiránidos tiet 





vez de Cartas de Estrategía para representar la forma 


en que infectan al ejército el 


organismos antes de 





mientos similares, no 





hay 
que los 
puciales, la 
los Eldar, el 


na para 





zón al 
Marines Es 
Guardia 


Imperial 





Caos y los Orkos no 
posean sus propias Car 
tas de Estrategía o Tablas 


indicar todas las reglas y 


de Eventos 


posibilidades, en el re 
cuadro de la izquierda he 
incluido los títulos de al 
mas posibles Cartas de 
Estrate; 





la que considero 
estilo de 


combate de cada ejército, 








Bueno, es 
que se me ocurre por el 





momento (en cu: 








CARTAS ESPECÍFICAS 
PARA CADA EJÉRCITO 


en su propia Tabl 





z batalla, Utilizando razona: 











Juro que se me ocurrirán millo- 


nes de ideas, pero no importa). Espero 







de Eventos en 


.migo con insidiosos 

















Guardia Imperial: Veseranos, Ataque de Gram Empuje 
Guerr 

Marines Espaciales: ¡Por el Emperador!, Aruque 

Ro so. Cápsulas de Desembarco. Dejen 

Ultranza. Ataque de Choque, Tácticas de Terror 

Eldar: Entrada a la Telaraña, Ingeniero Óseo; Visión 

Rúnica, Golpe de Mano, Evasión, Furia de Khaine 





Adoradores del Caos 


Dios de la 


Caos: El Ojo Divino, 
Plaga 


Añóminación, 


Mano del Destino, ¡Sangre par 





eadlos!, Plan Aztuto. ¡Dakka 


da Ork 















ar las Cartas 






















AS So 
/ MÍAS 


EL ASEDIO DE ANTOCH 


Un gran ejército de frios Hombres Lagarto y sus 
despreciables aliados avanzan hacia la ciudad for- 
taleza de Antoch. Su único objetivo es recupe- 

rar a cualquier precio un extraño objeto 
mágico denominado “la Llave”. El gran 

Mago Sacerdote Mazdamundi ha iniciado 

los arcanos rituales para transportar a sus 
hordas a través del mar gracias a sus 
increíbles poderes mágicos. La 

gran cantidad de energía mágica 

requerida tan sólo es posible reu- 

nirla cuando se produce una 

conjunción de planetas que sólo 

tiene lugar una vez cada muchos 

milenios. Ha llegado el momento en 

que los Hombres Lagarto recu- 

poren de una vez por todas los 


objetos sagrados que les fueron roba- 
dos durante el saqueo de la ciudad de 
Huatl, por parte de una expedición de 
caballeros Bretonianos. 


La ciudad de Antoch está situada al sur 
del desierto de Arabia, en el Golfo de 
Medes. La ciudad, fue conquistada por 
caballeros cruzados para liberarla del 
tirano que la gobernaba, y proteger las 
importantes rutas comerciales hacia el 
Sur. Actualmente todos los comerciantes 
buscan en Antoch la seguridad de sus 


O O 





murallas y la protección de los caballeros Bretonia- 
nos que la custodian. 


La conjunción de planetas no durará mucho, y la 
energía mágica está agotándose. Mazdamundi 
tiene que apresurarse para conseguir el 
objeto que les puede otorgar a los 
Hombres Lagarto el poder total sobre las 

otras razas 


El Asedio de Antoch se librará en 

las tiendas Games Workshop a lo 

largo de la semana del 24 al 29 de 

Marzo, Cada día tendrás la 

oportunidad de intentar ven- 

cer con uno de los dos ejérci- 

tos. El resultado de cada una de 

las batallas será vital para deter- 

minar el futuro del mundo de 
Warhammer. 


¿Conseguirán los Bretonianos 
defender en el campo de batalla la 
ciudad de Antoch y conservar “La 
Llave”, o acabarán los Hombres 
Lagarto con las fuerzas que defien- 
den la ciudad y recu- 
perarán el objeto 
mágico que les puede permitir 
dominar el mundo? 


¡AHORA TU PUEDES 
DECIDIRLO! 


Al final de la campaña cada 
tienda Games Workshop 
hará un recuento de las 
victorias de cada bando, 
para obtener un resulta- 

do nacional global 


¡ACUDE A TU TIENDA 


GAMES WORKSHOP 
Y PARTICIPA! 


7 
EN El a 
f O! 


a o mc a AU Gl, 











UN ADVERSARI 





Una de las criaturas más temibles a las que puede 
enfrentarse cualquier ejército es un Dragón. Las mi 
randes y espectaculares 
cuando están colocadas 





niaturas de Dragones son 
Atraen todas las mirada 
sobre tu escritorio, y hacen temblar a cualquier 
adversario cuando forman parte de tu ejército. Ev 
dentemente, si se desea incluir un Dr 
ejército, será necesario invertir una 


en el 





gran parte de los 
puntos disponibles en él: 450 puntos si se trata de un 





Dragón, y la colosal cantidad de 750 puntos en el 
caso de un Dragón Emperador 


cuenta el valor en puntos del jinete, 





y esto sin tener en 


de los Dragones más peligrosos del mundo de 
Warhammer es el Dragón Blanco. Cada tipo de 
Dragón posee un tipo de Arma de Aliento específica 
los Dragones Rojos exhalan fuego; los Dr 
Azules, relámpagos: los Dragones Verdes, gases 
corrosivos; y los Dragones Blancos, una niebla con- 
gelante. El aliento del Dragón Blanco tiene una 
eficacia tan grande, que regimientos enemigos ente 
ros pueden quedar congelados allí donde se encuen 
ten, En realidad, lo consiguen con tanta facilidad 
que cualquier jugador que quiera sacar el máximo 
provecho de sus puntos, elegirá invariablemente un 
Dragón Blanco. Estas bestías son tan peligrosas que 
se rumorea que el resto de razas de Dragones pronto 
se extinguirán de los campos de batalla 








nes 

















¿Es correcto que los Dragones Blancos sean tan 
poderosos? La respuesta más directa es, obviamente, 
que no deberían ser tan poderosos. y que las ri 
sobre la forma de resolver su Ataque de Aliento les 
confiere una ventaja excesiva. Dudo que nadie me 











discuta esta afirmación, y a los que lo intenten les 
recomiendo que antes se enfrenten a un Dragón 
Blanco. Cuando hayan sido masacrados por el 
Dragón, se unirán rápidamente a la corriente de opi- 
nión que considera necesario librar al mundo de 
Warhammer de esta terrible amenuza. 


o las leyes físi- 





Si existiera la magía en el mundo re 
cas lo permitieran, con un chasquido de dedos cam- 
inmedi mente las reglas del Manual de 
¡alla de Warhammer. Los Dragones Blancos 













fan derribados de su pedestal, y devueltos al lugar 
que les corresponde, y la arm 
reinar. Pero como esto es imposible que suceda, sólo 
me queda la posibilidad de ofrecer la solución en estas 
páginas, y dejar que los jugadores decidan por sí mis- 
os si quieren aplicar esta modificación a las reglas o 
no. A los jugadores que organicen tomeos les reco 
miendo encarecidamente que modifiquen las reglas tal 
continuación; y a todos aquellos 





¡onía universal volvería a 











y como se descri 
jue: 
ben antes de la batalla qué reglas deben aplicarse. 





dores que participen en un torneo, que comprue- 





ws Blancos exhalan una niebla conge- 
ía que el enemigo resulta paralizado y 
lado si es impactado por él 








Cualquier miniatura congelada sufrirá 1 herida si se 
obtiene un resultado de 6 en una tirada de 1D6, sea 
cual sea el valor del atributo de Resistencia del ene- 
migo, que no podrá neutralizarse con una tirada de 
salvación por armadura, Cualquier unidad impactada 
por el frío deberá efectuar inmediatamente un che- 




























Por si no os habéis dado cuenta, el único 
cambio efectuado a las reglas existentes es 
que la unidad impactada debe efectuar un 
chequeo de Liderazgo, y la unidad tan sólo 
quedará congelada si no supera este 
chequeo, El chequeo de Liderazgo debe 
efectuarse normalmente, como cualquier 
chequeo Psicológico, utilizando el valor del 
atributo de Liderazgo más elevado de la 
unidad, o el valor del atributo de Liderazgo 
del General si está situado a 30 centímetros 
o menos de la unidad. Personalmente, ro- 
comiendo que todos los jugadores hagan, 
como yo mismo he hecho, una anotación en 
la primera columna de la página 125 del 


. este es uno de aquellos momentos en que el sentido común Manual de Batalla como recordatorio de 


prevalece sobre la lectura literal del reglamento! 


queo de Liderazgo; si no lo supera, quedará congela- 
da allí donde se encuentre. Una unidad congelada 
podrá defenderse normalmente si es atacada, pero 
deberá obtener un resultado de 6 para impactar. 
Excepto defenderse, la unidad no podrá emprender 
ninguna acción hasta que las tropas se descongelen. 
Las unidades congeladas permanecerán así durante 
un turno de juego completo. Al inicio de cada turno 
posterior, la unidad congelada deberá efectuar un 
chequeo para determinar si consigue recuperarse. 
Las unidades que hayan sido congeladas por un 
Dragón deberán obtener un resultado de 2 6 más; las 
congeladas por un Gran Dragón deberán obtener un 
resultado de 3 6 más: y un 4 6 más, las congeladas 


por un Dragón Emperador. 


o ll 7) 


Los Dixigones son wa raza increiblemente ancestral, cuyos antepasie 
dos vivierón miles de años untes de que los Elfos o las Hombres se 
asentaran por primera, vezien el Viejo Mundo. Actualmente Son poco 
numerosos sk consideramoy cuántos hubo en la ansigiiedad. cuando el 
ciela estaba replero de Dragones y los profundos. rugidos de las Dra- 
ones Frios, que luchaban por la supremació én las cielos de aquella 
£ra primitiva, retumbaban por doquier: Los que sobreviven en la uc- 
tualidad son eriaturas solitarias, que pasan la. mayor parte desu 
slempo durmiendo en,sus profundas madrigueras bajo: las montañas 
del Viejo Mundo. 


Los Dragonex son una especie diversa y pueden representor wid 
enorme variación de colores y poderes. Estas diferencias no dependen 
de la estirpe del Dragón. ya que el padre dexadosos Dragones fue el 
legendario Kalgalanos el Negro. y sus descendientes fuepon rojos, dos 
rados, plateados, blancos, azules, y de todos los colores que hay bajo 
el sol. Los Dragones de diferentes colores sienen diferentes néla- 
holismos. Los Dragones Rojos o de Fuego poseen un mortífero aliento 
de fuego; los Dragones Verdes exhalan vapores Corrosivos; y¿Íos 
Dragones Azules descargan terribles relámpagos eléctricos. 


El tamaño de wn Dragón es proporcional a su edad. Estos monstruos 
crecen'continuamente durante toda su vida, y las Dragontside 
cualquier colór pijeden alcanzar tamaños gigantescos sivivencld 
suficientes Actualmente pocos Dragones pueden compararse ém 
1amaño a Kalgálános el Negro, cuyo enorme cuerpo. escamoso era 
mayor que wn barco, $,cuya cabeza siempre rodeada de humo era más 
grúnde que una casa. A causa de esta variación en el támaño, se hán 
diferenciado tres Hipos genéricos de Dragones, incluyendo a las 
mayores y más poderosos. pero ligeramente más lentos Grandes, 


¡DragonesyDétgones Enperadano 


este cambio. 


NTILLA D 
ALIENTO DE DRAGON 

Aprovechando que estamos hablando de Dragones, 
me valdré de la ocasión para comentar la forma de uti- 
lizar la plantilla de área de efecto del aliento de 
Dragón. Como cualquier jugador sabrá. la plantilla 
que debe utilizarse para representar el área de efecto 
del aliemo de Dragón tiene forma de lágrima, inde- 
pendientemente de que éste sea una gran llamarada, 
¡pores tóxicos, un humo asfixiante, o cualquier otro 
tipo de aliento de Dragón. Al utilizar esta plantilla, el 
borde más estrecho debe situarse en las fauces del 
Dragón, y su parte más ancha sobre el objetivo, de for- 
ma que cubra a tantas miniaturas enemigas como sea 
posible. Hasta ahora todo parece muy fácil, ¿verdad? 


¿PUEDO VERLA? 

La primera puntualización que debe hacerse es que 
la plantilla debe situarse dentro del ángulo de visión 
normal del Dragón, como al efectuar cualquier otro 
disparo. Normalmente esto no plantea ningún pro- 
blema, ya que durante el movimiento el Dragón 
puede colocarse de forma que el objetivo quede 
dentro de su ángulo de visión. Sin embargo, es im- 
portante tenerlo en cuenta en combate cuerpo a 
cuerpo, ya que durante el combate el Dragón puede 
seguir atacando con su arma de aliento, Más 
adelante volveremos a este punto. 


¿ESTA CUBIER 
LA PLANTILLA? 
El siguiente punto a tener en cuenta es la forma de 
aplicar las reglas sobre las plantillas de área de 
efecto. Una miniatura se considera que está cubierta 
por una plantilla de área de efecto si más de la mitad 
de su peana está cubierta por ella; si la plantilla 
simplemente roza la miniatura, el aliento del Dragón 
no afectará en absoluto a la miniatura, Sin embargo, 
ésta es una de aquellas reglas en que el sentido 
común debe prevalecer por encima de una 
interpretación literal del reglamento, En el caso del 
aliento de Dragón, sería ridículo afirmar que una 
miniatura no queda afectada por el aliento, simple- 
mente porque la plantilla es demasiado estrecha 
para cubrir una miniatura con una peana dema- 
siado grande. Por ejemplo, si dos Dragones 
montados sobre una peana de monstruo (de 40 
milímetros por 40 milímetros) se encuentran en 





contacto uno frente al otro, teórica: 


nunca podrían impactarse el 





mente 
uno al otro con su arma de aliento, ya 
que la plantilla de efecto es demasía- 
do estrecha para cubrir la mitad de la 
peana (aplicando literalmente el re 
lamento, según el cual la plantilla di 
área de efecto debe cubrir la mitad o 
más de la peana del objetivo para que 
éste resulte afectado). En estos casos 
es preferible considerar que cualquier 
miniatura quedará afectada por el 
aliento del Dragón si la plantilla de 
área de efecto atraviesa su peana des- 
de un borde hasta el borde opuesto. 





IDADO, SEÑOR! 








Las miniaturas cubiertas por la plan- 
tilla serán impactadas si se obtiene un 
resultado de 4 Ó más en una tirada de 
1D6. Como los efectos del aliento de 
Dragón se determinan por medio de 
una plantilla de área de efecto, y por 
tanto no debe efectuarse la tirada 
habitual para impactar, los personajes 
podrán aplicar la regla de Cuidado, 
Señor! para evitar quedar cha 
dos, congelados, asfixiados, o afecta 
dos de cualquier otra forma. Sin 
embargo, los personajes que se en- 
cuentren en el interior de una unidad 
que quede afectada por el aliento de 
un Dragón Blanco también quedarán 
congelados sí la unidad no supera su 
chequeo de Liderazgo: y se verán 
obligados a retroceder junto con el 
resto de la unidad si ésta debe retro- 
ceder a causa de los gases exhalados 
por un Dragón Verde. 





usca= 

















Normalmente, las miniaturas trabadas 
en combate cuerpo a cuerpo no pue- 
den disparar durante la fase de 
Disparo, pero los Dragones son una 
excepción, ya que durante la fase de 
Disparo pueden seguir utilizando su 
arma de aliento contra la unidad con 
la que se encuentran trabados en 
combate cuerpo a cuerpo. La plantilla de área de 
efecto debe colocarse siguiendo el procedimiento 
habitual, pero ten ingulo de 
disparo del Dragón. Los Dragones no pueden exh 
su aliento en cualquier dirección para afectar a un 
número superior de miniaturas, sino que deben 
hacerlo aproximadame! 
habitual, De esta forma es probable que el número de 
miniaturas afectadas sea 
enemiga posee tan sólo una o dos filas de profun 














endo en cuenta cuál es el 








te hacia delante, como es 








inferior si la unidad 





didad, aunque como es de esperar, las unidades con 
más filas de profundidad sufrirán un número 
superior de bajas. 


Otra consideración importante a tener en cuenta 
cuando un Dragón utiliza su arma de alie 
mientras está trabado en combate cuerpo a cuerpo, es 
que su aliento tan sólo puede afectar a la unidad (o 
unidades) con la que esté trabado en combate. pero a 








ninguna más; ni tan sólo sí la plantilla toca o cubre 
otras ministur x unidad situada 
detrás de la unidad con la que el Dragón está trabado 
en combate cuerpo a cuerpo. En este caso se supone 
ido directamente hacia el 
objetivo, por lo que su área de efecto real es inferio: 





pertenecientes a un 





que el aliento está dir 





a su alcance normal 


Las miniaturas de Dragón Blanco son grandes € 
tes, pero a veces es dificil colocar la 
plantilla exactamente en las fauces del Dragón 
Incluso es posible que en combate cuerpo a cuerpo la 
1 esté situada sobre la unidad 





impresionan 








cabeza del Dri 








enemiga. En estos casos es preferible colocar la 
plantilla en el centro del borde frontal de la peana del 
Dragón. en vez de colocarla en la boca 
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wD69 



































































VENTA DIRECTA 


'ÁPIDO 
A E COVEAABES DE GAMES MOMKSHOE Y MINAYURAS 
DE ADQUIRIR LAS ÚLTIMAS di 
¡TA DIRECTA SON AFICI 
DEL ¡LOS TROLLS DEL SERVICIO DE VEN 
Ml ENTUSIASTAS DEL HOBBY GAMES WORKSHOP, IGUAL QUE TU! 








¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS! 


LA 
DE LUNES A SÁBADO, DE 9:30 DE 

MAÑANA A 20:00 HORAS DE LA TARDE 
IN DESCANSO!!! 


También puedes enviar tu pedido por correo a 





GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
FRANCESC LAYRET, 37-39 
08950 ESPLUGUES DE LLOBREGAT 

BARCELONA 


O SI LO PREFIERES, PUEDES ENVIAR 
TU PEDIDO POR FAX AL NÚMERO 
(93) 499 04 55 


¡LA OFERTA 
"DEL MES! 


Después de defender valerosamente el almacén de armas del 
Comerciante Ananus, la Banda Escher de Yseult-Khan ha obte. 
nido un nuevo contrato. Esta vez tie 
nen que localizar y destruir el cam- 
pamento de esos infectos Pieles 
Ratas que constantemente intentan 
robar las propiedades de los honra- 
dos Comerciantes. Las Escher han 
trazado un plan para efectuar un ataque 
frontal contra la guarida de los Pieles 
Ratas. Las armas están a punto, todos los 








para darles un merecido castigo por su participación en la 
defensa del almacén de armas. Todo está a punto; los cebos 
ados, los vigías alerta, el brujo dispuesto, y 

br 


Éstas són las circunstancias que precedieron a la 
batalla que tuvo lugar en el campamento Piel Rata 
pocos días despues de la incursion de estos últimos 
contra un Almacén hábilmente defendido por la Bunda 
de Yseult-Khan, y de la que sólamente sabrás el desenla 
ee final si te atreves a tomar el mando de una de las dos 
bandas rivales. 








ypas preparadas. 













miembros de la banda ha ocupado sus 
posiciones, y puede olerse la expectación en 


Si eres suscriptor de White Dwarf. junto con la revista recibi. 
el ambiente 


rás un deplegable en el que se detalla toda la información 
Lo que las Eschers no saben es que la red necesaria para poder recrear este momento de la historia 
de informadores de los Pieles Rata es tan 
eficaz como se rumorea, y que conocen 
todos los deralles del inminente ara 
que de las Humanas. Los Pieles Ratas 
esperan ansiosos que esas presun 

muosas niñatas se atrevan a adentrarse 
en las profundidades del Submundo 


del Submundo de Necromunda, además de unas ofertas 

especiales para que puedas adquirir cualquiera de las 
dos bandas que tomaron parte en ella. Si no eres sus 
criptor de White Dwarf. ponte en contacto con noso- 

tros y te lo enviaremos sin gasto alguno por tu parte. 


Esta promocion es válida únicamente hasta el 30 
de Abril de 1997. 




























































Lo mejor de ser un 1 doel A h 

¡ce lo que tú le dices. Y la otra — pe KUras, pero a ve 
jentaja de ser un Troll de Venta Directa — nuestr " mc . 
es que tienes montones de miniatura: Ñ b 




































tanmuy bien entre s 
na así. Nuestros » nenud 
diéndono lex em mos a nue »5s a buscar 
turas como juegos y todos los der aban encontrand: " * PEDIDO ANTICIPADO + PEDIDO ANT 
productos que hace Games Workshc gos piden. Sup qui S A 
yo ct ña AN: ¿OABIAS QUE..? 
de CApUIO: que ueno y bn dde Ñ Pedido Anticipado de tos: 3 
poder mandar a los homo sapiens a qu : , 
lo busquen. Entonces nuestros amigos — Nuestro: ñ lar 
nos dan algo de dinere A ' 
mantener felices a los Gran dones. 
j atarnos todo aquello qu alas ofre 
Pero esto no es todo lo que hacemo: , difíci podréis conse- 
ñ amigos que son muy — cen dolores de cabeza, pe Ma sd 
s. y que luso escribir car- — sólo tenemos que aplastar al 
tas. Hacemos que los homo s: homo sapiens hasta 











las lean, ya que no s 






















Los Trolls no estamos demasiado acos- no 
tumbrados a pensar. nos 
sar con 


que pensar es de hom 
homo sapiens nos sirven para esto 








mente coges a un homo sapiens y 
que piense por ti. Si no lo hace, 

sentarte encima de él 
's nuestros ami 
lo algo para lo que hace falta pen: 
y entonces nos sentamos sobre algún 
homio sapiens hasta que por imperativo 
piensa para nosotros. Nuestros am 

os 1 
variedad de cosas, Mi 


pedir que les enviemos 





jaturas con pinte 








35 nos 1 





PEDIDO ANTICIPADO » PEO! 
10 ANTICIPADO * PEDIDO ANTICIPADO - PEDIDO ANTICIPADO - PEDIDO ANTICIPADO - PEDIDO ERA 


ES'9LLNY DO1QZ > DOYAIDILNY DaVOZA - DaYAIDLLNY 001033 > OSVATDLNY Oaraza » 00 







+ OVAIDLLNY 001034 » 0OYEJLLMY Qoraza 


TRADE) MOZA A) A 









hos lam 4 muestro 





jue- — hacer. ¡Sor 






>r aquí. — obtener de un hom 


llaman 


gos o miniaturas que tenemo: 
Pero otros muy simpáticos nos 
hablar con nosotros. 





tiempo suficiente 






















du '1 poema heroico Enano La Saga de Drong y Helgar, 
pai e aa mon 
sando cosas, y nos encanta A 
NE ARCOS am Enanos de Thrund y Bronn. Ésta es una historia de orgullo 
charlar con mesros amos | ERES yuca la. e la cul la Rena lg es 
AA decidida a sacrificar hasta el último Flfo con tal de con- 
) nuevo: muevos jue- — [Seas elena de us el S 


/4s miniaturas, y a 


La verdad es que 





Workshop siempre 














tros amigos les 
encanta saberlo. Á veces 
llaman sólo para preguntar si 











Y eso no es 
que simpl 


charlar un rato. Los Trolls 








Ob Zz 08b (£6) YU vL 

































DA A ELFOS 
¡AM ¡NOVEDAD! MAGO ALTO ELFO 825 Pta 


rt ¡NOVEDAD! ELOROTH GENERAL ALTO ELFO 1.075 Pla 
WARHAMMER: 9.750 Pla ¡NOVEDAD! HÉROE ALTO ELFO 1.075 Pta 
WARHAMMER MAGIA 5.750 Pla 






EL CAOS 
¡NOVEDAD! CALCOMANÍAS DEL CAOS (10) 


ENANOS DEL CAOS 


¡NOVEDAD! CALCOMANÍAS ENANOS DEL CAOS (1 








950 Pla 





¡NOVEDAD! GRAN DEMONIO DE NURGLE 5.350 Pla 


(NOVEDAD! NURGLETES (9) 825 Pta 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBLINS 


EJÉRCITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS 2575 Pta 
EJÉRCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS 2.575 Pla 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: EL IMPERIO 
EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVEN 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS OSCUROS a 
EJÉRCITOS WARHAMMER: EL CAOS. 97 WARHAMMER 40,000 9.275 Pia 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS MILENIO SINIESTRO. 5.375 Pta 
EJÉRCITOS WARHAMMER; ELFOS SILVANOS 








CODEX ELDAR 2.575 Pta 
CODEX ULTRAMARINES 2,575 Pla 
CODEX ORKOS 2.575 Pla 




















EJÉRCITOS WARHAMMER: BRETONIA 2.575 Pla 
EJÉRCITOS WARHAMMER: HOMBRES LAGARTO. 2.750 Pta 


















CAMPAÑAS WARHAMMER CODEX TIRÁNIDOS 2,575 Pia 

¡NOVEDAD! LA VENGANZA DE DRONG 2575 Pta ad tae ES 

CODEX LOBOS ESPACIALES 2.575 Pia 

ENANOS CODEX ÁNGELES DE MUERTE 2.575 Pta 

¡NOVEDAD! SEÑOR ENANO DRONG 825 Pt ad ¿tdidibas 

¡NOVEDAD! REINA ENANA HELGAR 825 Pia 

¡NOVEDAD! CAÑÓN ENANO 1.875 Pia EL CAOS 

¡NOVEDAD! MARTILLADORES ENANOS (4) 1.350 Pta MARINE RÚIDOSO CON DESTRUCTOR SÓNICO 825 Pra 






¡NOVEDAD! GRUPO DE MANDO 
MARTILLADORES ENANOS 1.350 Pta 


¡NOVEDAD! HERRERO RÚNICO ENANO 825 Pta 
¡NOVEDAD! PALADÍN MINERO ENANO 825 Pta 


BRETONIA 
¡NOVEDAD! CABALLERO VERDE 
¡NOVEDAD! HOMBRES DE ARMAS BRETONIANOS (4) 
¡NOVEDAD! GRUPO DE MANDO HOMBRES DE ARMAS (3) 1.350 Pta 


MARINE RUIDOSO CON AMPLIFICADOR SÓNICO. 825 Pta 
MARINE RUIDOSO CON SIRENA DE MUERTE 825 Pta 
MARINE DEL CAOS PORTADOR DE RELIQUIA 825 Pta 
KHÁRN EL TRAIDOR 1.350 Pla. 
AHRIMAN HECHICERO MARINE ESPACIAL DEL CAOS _ 1.350 Pla 
MOTOCICLETA MARINES ESPACIALES DEL CAOS 1.625 Pta 
MARINES DEL CAOS VETERANOS (2) 350 Pla 
EJÉRCITO DEL CAOS 150 Pia 
HECHICERO MARINE ESPACIAL DEL CAOS 1.075 Pta 






























BLOOD BOWL 7,996 Pia 
ZONA MORTAL 4.995 Pla 











NECROMUNDA 
DESTERRADOS 











Para suscribirte, sólo tienes que enviarmos el se 
guiente cupón de suscripción rellenado en mayús- 
culas, y enviarlo junto con el importe de la 
Suscripción que hayas elegido a: 
GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
Francesc Layret 37-39 
Esplugues de Llobregat 
08960 Barcelona 








DESEO QUE MI SUSCRIPCIÓN A WHITE DWARF 
SE INICIE A PARTIR DEL NÚMERO: 


TEL, (93) 480 27 40 
y FAX (93) 499 04 55 


POR UNA DURACIÓN DE ] Un año (12 números) O Medio año (6 números) 
Nombre: Dirección; 

Localidad: Código Postal: Tel: 
Forma de Pago: O Cheque Tarjeta de Crédito VISA 


Tarjeta Número: 


Nombre del Titular: 
Dirección del Titular 
Firma del Titular: 





Fecha de Caducidad: __ / 





































AS 


CFLADEL 





GRAN DEMONIO DE NURGLE (543) 


CADENA CON CALAVERAS NANO IZQUIERDA CON CADENA 


BRAZO DERECHO 





BRAZO IZQUIERDO 





TORSO INFERIOR 


PIERNA DERECHA 
EL MODELO COMPLETO DEL GRAN 
DEMONIO DE NUROLE ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

TK CABEZA 
TORSO SUPERIOR 

1X TORSO INFERIOR 
1 x BRAZO DERECHO 
1 BRAZO IZQUIERDO 
1 X MANO IZQUIERDA CON CADENA 
1x CADENA CON CALAVERAS 
1x PIERNA DERECHA 
1 x PIERNA IZQUIERDA 
1X LENGUA 
YX PUNTA DE 
2x NURGL 














PIERNA IZQUIERDA 











Diseñados por Trish Morrison 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido, 
¡Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop LIA, 1997. Todos los Derechos Reservados 





ALTOS ELFOS 


MAGO ALTO ELFO (75678) ELDROTH, 
GENERAL ALTO ELFO (75679) 
















CUERPO DE ELDROTH 





PIERNAS DE ELOROTH 


MAGO ALTO ELFO 
EL MODELO COMPLETO DE ELOROTA, 
GENERAL ALTO ELFO ESTÁ COMPUESTO POR: 
JAPO DE ELOROTH 

1x PIERNAS DE mA 
1 x CORCEL ÉLFICO CON BARDA 
1x MATRÍZ DE ESCUDOS ÉLFICOS 

DE PLÁSTICO 





EJEMPLO DE ELDROTH, GENERAL 
ALTO ELFO MONTADO. 








HEROES MONTADOS (75680) CADA BLISTER DE HÉROE ALTO ELFO MONTADO INCLUYE UNA 
MIMATURA SURTIDA DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS 


MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO 









CUERPO DE MÉROE 
ALTO ELFO 2 


CUERPO DE HÉROE PIERNAS DE HÉROE ALTO ELFO 
ALTO ELFO 1 
EL MODELO COMPLETO DE HÉROE 
ALTO ELFO MONTADO ESTÁ 
COMPUESTO POR 
1 x CUERPO DE HÉROE ALTO ELFO 
1 x PIERNAS DE HÉROE ALTO ELFO 
1 x CORCEL ÉLFICO CON BARDA 
1 x MATRIZ DE ESCUDOS ÉLFICOS 
DE PLÁSTICO 



















| 





EJEMPLO DE HÉROE ATRÍZ DE ESCUDOS 


EJEMPLO DE HÉROE 
ALTO ELFO 1 MONTADO ALTO ELFO 2 MONTADO ÉLICOS DE PLÁSTICO 
ictus 
DE. 


Diseñados por Gary Morley 


ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido, 
Cor € Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados. 











Las miniaturas se suministran sín pintas 
Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 añ 

















ENANOS 


GRUPO DE MANDO MARTILLADORES ENANOS (74392) 


CADA BLISTER DE GRUPO DE MANDO MARTILLADORES ENANOS 
INCLUYE TRES MINIATURAS (PALADÍN, MÚSICO Y PORTAESTANDARTE). 





EL MODELO COMPLETO DE 
PORTAESTANDARTE MARTILLADOR 
/ ESTÁ COMPUESTO POR: 
Y XPORTAESTANDARTE MARTILLADOR. 
Y XMATRIZ DE ESCUDOS REDONDOS 
> / PEQUEÑOS DE PLÁSTICO 
1XPARTE SUPERIOR DEL ESTANDARTE 


PALADIN MARTILLADOR MÚSICO CON CUERNO PORTAESTANDARTE PARTE SUPERIOR DEL 
MARTILLADOR MARTILLADOR ESTANDARTE 








MARTILLADORES (74391) 





MARTILLADOR 1 MARTILLADOR 2 MARTILLADOR 3 MARTILLADOR 4 


CADA BLISTER DE MARTILLADORES ENANOS INCLUYE CUATRO 
MIMIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS 
MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO 





MATRIZ DE ESCUDOS REDONDOS 





PEQUEÑOS DE PLÁSTICO 


EJEMPLO DE REGIMIENTO DE MARTILLADORES ENANOS PINTADO ApRCUaS 








Diseñados por Colin Dixon 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino sí es mordido o ingerido. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad infenor a 14 años. Copyright E Games Workshop Ltd, 1997. Todos los Derechos Reservados 





ENANOS 





CAÑÓN ENANO (74390) 





RUEDA DE PLÁSTICO 





TRIPULANTE 1 PALANCA 





TRIPULANTE 2 TRIPULANTE 3 CUREÑA CAÑÓN 


an, ueno coll iecadd 


ENANO ESTÁ COMPUESTO POR: 







EJEMPLO DE CAÑÓN ENANO MONTADO 











be puede ser dañino si es mordido o ingerido, 
mes Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 


Las miniaturas se suministran sin pintar ADVERTENCIA. Este pre 
Citadel no son recomendables para niños de edad inferior 














PALADÍN MINERO 
ENANO (74395) 


PALADÍN MINERO ENANO 1 





MINERO 1 











ENANOS 





GRUPO DE MANDO DE MINEROS ENANOS (88045) 


CADA BUSTER DE GRUPO DE MANDO MINEROS ENANOS INCLUYE TRES 
MINIATURAS (PALADÍN, MÚSICO Y PORTAESTANDARTE) 





PALADÍN MINERO 2 MÚSICO MINERO PORTAESTANDARTE MINERO 





CADA BLISTER DE GRUPO DE MANDO MINEROS ENANOS INCLUYE CUATRO 
MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS MINIATURAS 
ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


MINERO 5 


MINERO 4 


MINERO 3 





Diseñados por Colin Dixon 














Las miniaturas se suminisiran sin pintar, ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino s: es mordido o ingerido. 
A A E o Mn 1d 1007 tna La cta id: 
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CFTADEL. 


dE 


GENERALES ENANOS 





REINA MELGAR 
(74389) 


DRONG EL FUERTE 
(7388) 


EL MODELO COMPLETO DE DRONG 
EL FUERTE ESTÁ COMPUESTO POR: 
TX DRONG El FUERTE 
YX MATRIZ DE ESCUDOS REDONDOS 


EL MODELO COMPLETO DE REINA 
MELGAR ESTÁ COMPUESTO POR: 
1% REINA HELGAR 
1DOS REDO! 








EJEMPLOS DE DRONG EL FUERTE Y REINA HELGAR PINTADOS 





ENANOS 





HERRERO RÚNICO 
(74394) 





HERRERO RÚNICO. 








EJEMPLO DE HERRERO RÚNICO PINTADO 








Diseñado por Colin Dixon 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Est plomo 
Las Miniaturas Citadel na son recomendables para niños de edad Inferior a 14 años. Copyright £ 
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ue puede ser dañino sí es mordido o ingerido. 
sames Workshop Ltd, 1997. Todos los Derechos Reservados 








AMAS VORESHDP? HOJA DE PEDIDO 





DESCRIPCIÓN PRECIO | UNIDADES T PRECIO TOTAL 


MARINES ESPACIALES TACTICOS SE | 1.350 














CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO SUBTOTAL | 


a esta ae Poit para ena pat e jugos amas Wir y Mitra Cal Una ve ayas cacao 
pal del pacda no Cs fac los Bos de env Puede Pacers Hegel peca por cara opor al 
Fam (02) 0 048 por econo Jamendo al nino (9 AGOTADO memoria GASTOS DE| 


GASTOS DE ENVÍO ENVÍO | 
TOTAL 


MUY IMPORTANTE: no orcos incicar tu numero de teléfono an. ENTREGA DE TU PEDIDO 
el podido Un mensajero entregará peca en u demi en un peroo máximo de 72 

yas (Baloares, Canarias, Couta, Melila y Andorra). Si 
FORMAS DE PAGO tra reembolso, deberás pagar el importe total de tu 
Puedes pagar tu pedido contra reembolso o can Tarjeta de Crécito VIS pedido en electo en el momento de la entrega. 

bo de lunes a viernes 

1a con el pedido no dudes en ponerte en contacto con 

Eat ena dto de notar mea a pero e sl au cs e ei 0 contrar una solución lo más rapidamente posible 





NOMBRE 
DIRECCIÓN ....... 


AA Li ln - Código postal... A AS 
Sistema de Pago: Contra Reembolso [] Visa O 

Número Tarjeta: [TJ] CE BS E | 

Fecha de Caducidad ........ Nombre del Titular .. 

Firma del Titular 






































El libro Ejércitos Warhamm 


Hombres L 


jos de pintu 


pus ruRas 
CHApEl: 














to pintado por el equipo “Ea 




























de tropas, además de personajes especiales únicos como el vena 
rable Señor Kroak, Lotl Botl el Saurio y Oxayotl el Eslizón Camaleónico. 


Hombres Lagarto incluye docenas de fotografías a todo color que muest 


avy Metal de Games Workshop. además de un mapa de Lustria y numerosos tl 
y para pintar tus miniaturas de Hombres Lagarto. 





En las profundidades de las asfixiante 
junglas de Lustria, los tambores de gue- 


rra de los Hombres Lagarto redoblan sin 
descanso. Surgidos de misteriosos tem- 





plos y ancestrales ciudades en minas, 
temibles ejércitos de reptiles humanoi- 
des marchan dispuestos a expandir su 
civilización a través de la conquista 
total de los nuevos territorios. A las 
órdenes de sus señores soberanos, los 
ancianos Slann, los Hombres Lagarto 
descargan su fría y salvaje ferocidad 
sobre el Mundo de Warhammer. 


El último volumen de la serie Ejérci- 
tos Warhammer, dedicado a los 
Hombres Lagarto, describe la histo- 
ria y la geografía de las junglas tro- 
picales de Lustria, la cuna de la 
civilización más antigua del Mundo 
de Warhammer 





El Bestiario describe los temibles 
Hombres Lagarto en todas sus for- 
mas, incluidos los Estizones, Sau- 
rios, Kroxigors y los. propios 
M. 

bién están descritos los Gélidos, 
Terradones, Estegadones y Sala= 
mandras, temibles reptil 
dos desde hace incontables 
siglos para servir a los Hombres 
Lagarto como monturas y bese 
tias de carga. 











El libro presenta también 
lista de e o completa pr 


los Hombres Lagarto, ¡nes 
yendo todos sus diversos 











n el ejército de 


nl 














HASTA EL 
ÚLTIMO ALIENTO 


Aunque mortalmente herido, a uno de lus 
guerreros todavia le quedan suficientes fuerzas 
para efectuar un úlimo estuerzo heroico, Emplea: 
esta carta cuando las heridas de una miniatura de 
tu ejército sean reducidas a cero. Si se desea, 
puede jugarse con un personaje. Con su último 
aliento, el personaje consigue disparar una vez 
más con una pistola o arma básica (no con un 
arma pesada), o lanzar una granada. Resuelve 
este ataque siguiendo el procedimiento de disparo 
habitual, aunque sea fuera de la secuencia normal 
del turno. Una vez resueltos los efectos del 
disparo, la miniatura deberá retrarse del campo de 
batalla normalmente, Sila miniatura ha muerto en 
combate cuerpo a cuerpo, el disparo deberá estar 
iigido a la miniatura con la que está en contacto 
(sl, el guerrero habrá sido capaz incluso de activar 
Una granada) 


FUEGO DE APOYO 
Puedes jugar esta carta sobre una de tus 
escuadras durante el despliegue. La escuadra 
ha recibido la orden de cubrir el avance del 
resto del ejército. La escuadra está tan bien 
preparada que durante el primer tumo puede 
aplicar un modificador de +1 a todas las tiradas 
para impactar que efectúe al disparar. 

Si lo prefieres, la escuadra puede desplegar 
dispuesta para efectuar Fuego de Supresión 


SACRIFICIO FINA! 


Puedes ullizar esta carta cuando el enemigo 
lance una granada a una de tus escuadras. Un 
herolco guerrero de la escuadra hace un último 
sacrificio y se lanza sobre la granada para 
salvar al resto de la escuadra. Designar una de 
las miniaturas de la escuadra y determinar los 
efectos de la granada tan sólo sobre la miniatu- 
ra, incluso si ésta normalmente ulliza plantila 
de área de electo. Si la plantila de área de 
efecto de la granada debe permanecer sobre el 
campo de batalla (como sucede por ejemplo 
con las Granadas de Plasma), desplazar el 
resto de miniaturas hasta el exterior de la 
plantila de área de electo. 


AMETRALLAMIENTO 
En medio del rugir de sus reactores, una aero- 
nave desciende de las alturas para efectuar un 
ataque de ametralamiento sobre el campo de 
batalla antes de activar sus postquemadores y 
elevarse de nuevo entre las nubes. Puede de- 
Sgnarse una escuadra, vehículo (o escuadrón 
de vehículos), o una batería de piezas de 
artillería del enemigo. Los Personajes indi- 
viduales son demasiado pequeños pera poder 
designarse como objetivos, La escuadra será 
impactada por las ráfagas de dos Cañones 
Automáticos acoplados. Resolver sus efectos 
utilizando los atributos normales del Cañón 
Automático. Una miniatura no puede ser 
impactada más de una vez por el Fuego Soste- 
ndo hasta que todas las miniaturas de la 
escuadra ya hayan sufrido un impacto. Un 
resultado de encasquilado indica que no se ha 

obtenido ningún impacto, como es habitual. 


BOMBARDEO 


De ertrelas nubes puede ole el ensordacador rugido de 
Jos reactores de un bomtsardero que lanza su carga moria! 
de bombas incendiarias sobre el enemigo antes de 
remontar el vuelo. Este ataque utiz la planta de área de 
elec del Cañón hurts Designar a rección del ataque y 
colocar la plana número 1 deforma que la echa señalo 
sn la drección deseada. La planila marcará punto en 
que han sido lanzadas las bombas. La plantila deberá 
desplazarse 206 centimetros en a dirección de la echa, 
para representar la ispersión de las bombas antes de 
explotar contra el suelo. Colocas las otras tres planilas 
siguiendo el mismo procedimiento que en el caso del 
Cañón 7hue Cualquier miniatura que se encuentre 
totalmente cubierta por la plantila sutrrá sutomálicamente 
un impacto; las miniaturas parcialmente cubiertas por a 
Planta sutrcán un impactos se obtiene un restado de 4 
ó más en ina trada de 106. Los elecios del bombardeo 
deberán resolverse como si las miniaturas afectadas 
hubieran sido impactadas por un disparo de Lanzalamas 
Pesado, por lo que deberán efectuarse las Usadas para 
eri, las Iracdas de salvación Y ls tadas para determinar 
la meta se inencía como es habial. 


. ATAQUE 
POR SORPRESA 


Tu rápida ofensiva ha cogido por sorpresa al 
enemigo, que no esperaba tu ataque. Puedes 
emplear esta carta al inicio de la batalla, 
después del despliegue, El enemigo está tan 
sorprendido y mal preparado que durante al 
primer turno no podrá disponerse para efectuar 
Fuego de Supresión, y no podrá ni correr ni 
cargar. Los vehículos no podrán acelerar 
durante el primer turno. A partir del segundo 
turno, el ejército enemigo podrá actuar normal- 
mente. Si el enemigo puede iniciar la batalla 
dispuesto para electuar /uego de supresión por 
cualquier motivo (como la carta de estrategia 
Emboscada o la misión Tiránida. Trampa), las 
escuacras dispuestas para electuar Fuego a 
Supresión deberán superar un chequeo de 
Liderazgo o perderán su preparación para 
electuar Fuego de Supresión. 


CAMPO DE MINAS 


Puedes jugar esta carta al ricio de la batala, artos del 
despegue de cualquiera de los dos bandos, En una zona. 
ei campo de tatala que na puede ser supertor a 25 cm 
por 10 cm (oe! área equivalente), se han enterado gran 
canta de minas El campo de minas dado estar situado 
¿nu mitad del campo de bata, Cualquier mira que 
penetre en el campo de minas o inicie su movmiento en 
Su interior provoca la explosión de una mina sobe. 
un resultado de 1 62 en una frada de 106, Cualquier po" 
de tropa que mueva por encima del campo de minas, 
inciso aquelas que estén equipadas con Aatirasctores 
y equipo similar pueden provocar la explosión de las 
rines (también exten pequeñas miras antgraviaroriss 
que Hetn en el ie), Las minas causan un único impacto 
de Fuerza 6 que causa 106 heridas con un modificador de 
2 a la tirada de salvación. Los vehículos sultán un 
impacto enla localización que está en contacto con el 
campo de mas (orugas, ruedas, plenas), con un valor 
de penetración de G+2D641D12, Los vehículos 
graviatoros también pueden aciar las minas, en cuyo. 
caso sultán un impacto en una 2004 determinada 
aloatriamente, Las miniaturas que e encueniren an ol 
inter del campo db minas que no se muevan, no podrén 
ciar rguna mira. 


SABOTAJE 


Tropas amigas han conseguido infitrarse 
detrás de las líneas enemigas y cortar sus 
líneas de suministros y comunicaciones. Los 
depósitos de armas han sido capturados o 
destruidos, por lo que el enemigo sufre de es- 
casez de munición. Puedes jugar esta carta so- 
bre una escuadra enemiga justo después que 
ésta haya disparado por primera vez. La escua- 
dra apenas dispondrá de munición. Efectuar 
una tirada de 106 por cada miniatura afectada 
al inicio de cada fase de disparo posterior; sl 
obtiene un resultado de 4, 5 66, ¡la miniatura 
no podrá disparar en ese turno mientras busca 
desesperadamente otro cargador de munición 
votra batería láser! 





